



AIMO II 

NCzS 15,00 




MODEM 



Functonamento 
e utilizacao 



KNI 

O jogo 



IMFI43 80 



Descubra 

segredos de 

seu cartao de 80 colunas 



I 








TOP»CAD 

"MSX COMPUTER AIDED DESIGN" OU DESENHO AUXILIADO POR COMPUTADOR, MAIS UMA NOVIDADE 
EM SOFTWARE PROFISSIONAL QUE A NEMESIS DESENVOLVEU ESPECIALMENTE PARA SEU MSX! 



• Totalmente desenvolvido em linguagem pascal, tor- 
nando-o extremamente r^pido e confidvel. 

• Utilizagao extremamente simplificada com recursos 
de "janelas" e "menus pull-down". 

• Como editor gra"fico e" simplesmente o unico dedica- 
do a aplicagoes profissionais 
existente para a linha MSX. 

• Possui editor prtiprio para 
gabaritos eletronicos, el&ricos, 
mecanicos, hidrSulicos, de ar- 
quitetura e engenharia em geral. 



MAIS UM SENSACIONAL LANCAMENTO 

l»»i QjTJ^IfttM'jlCA MA 

Rua Sete de Setembro 92 cobertura 2.404 

Caixa Postal 4583 CEP 20.001 - Rio de Janeiro - RJ 

Ou nas melhores Soflhouses 



• Contem recursos de impressao "full-page" com 
possibilidade de interligacao entre os arquivos para 
plantas em tamanho oficial. 

• E compativel com os programas de CAD existent es 
para -a linha IBM/PC, possibilitando a troca de arquivos. 

• Programa 100% nacional 
desenvolvido por Frederico Li- 
porace especialmente para a 
"Nemesis Software". 



Ectron Eletrfinica Ltda. Rua Dr. Cesar, 131 - SSo 
Paulo - SP Tel.: (01 1) 290-7266 

MSX Tronic Inlormalica Ltda. Rua Sen. Vergueiro, 
207/1205 - Rio de Janeiro - RJ 
Tel.: (021) 552-0914 



MSX Soft Inlormalica Ltda. Av. 28 de Setembro,226 
Loja 110 - Rio de Janeiro - RJ 
Tel.: (021) 284-6791 

Paulisofl Intormatica Ltda. Rua Cel. Xavier de Tole- 
do. 123 Cj. 31/32 - Sao Paulo - SP 
Tel.: (011) 37-1814 



Riosott Intormatica Ltda. Rua Conde de Bonfim, 346 
Loja 107 - Rio de Janeiro - RJ 
Tel.: (021) 264-3726 

Zochio Representacfies Ltda. Caixa Postal 1.793 
CEP 20.001 - Rio de Janeiro - RJ 
Tel.: (021) 262-6303 



THE 




NEWS 



As melhores novidades dos melhores programadores nacionais e tudo o que existe de melhor para os seus MSX e 

MSX2 voce encontra na NEMESIS. 



NEMESIS - PROGRAMAS UTILUARIOS 

MSX-DOS TOOLS I lerramenlas para auxflio na programacao . 

MSX-DOS TOOLS II lerramentas para auxflio na programacao . 

MSX-HELLO! 1 .0 multi-utilitSrio para uso como disk-drive . . 

MSX HARDCOPY 1.1 utilitano para impressao de graTicos . . . 

MSX EASY GRAPH poderoso editor gr^fico com eleitos ineditos 

NEMESIS - PROGRAMAS APLICATIVOS 



MALA DIRETA MSX 1.1 cadaslro de clientes para 7.000 registros 

MSX-SAM VOICE SYNTHETIZER .... sintelizador de voz com 1 canal de som 

MSX CHART 1.0 graficos comerciais e estatfsticos . . . 

MSX PORTFOLIO 1.0 agenda eletrfinica/lista telefonica . . . 

I CHING hordscopo chines no computador . . . 

SPECIAL TEXT 2.0 MTA poderoso processador de textos para MTA 

SPECIAL TEXT 2.0 LADY poderoso processador de textos para LADY 80 

MSX TOP CAD sensacional editor de projetos profissionais 

NEMESIS - DESK-TOP PUBLISHING NO MSX 

MSX PAGE MAKER 1.4 editor de pdgina com textos e grilicos . . 

MSX PAGE MAKER FONTES 1 22 diferentes letras para o PAGE MAKER 

MSX PAGE MAKER FONTES 2 22 diferentes letras para o PAGE MAKER 

MSX PAGE MAKER FONTES 3 22 diferentes letras para o PAGE MAKER 

MSX PAGE MAKER FONTES 4 22 diferentes letras para o PAGE MAKER 

MSX PAGE MAKER CARTOONS 1 . . , . diversas figures para sua pagina grafica . 

MSX PAGE MAKER CARTOONS 2 . . . . diversas figures para sua pagina grafica . 

MSX PAGE MAKER TITLES 1 alfabetos gigantes para tftulos e destaques 

MSX PAGE MAKER SQUARES 1 . . . . diferentes molduras, adomos e vlnhetas . 

MS;>' PAGE MAKER KIT PAGE MAKER com todos os seus acessorios 

NEMESIS- JOGOS E PROGRAMAS EDUCATIVOS 

CONDE DE MONTE CRISTO aventura conversacional em portugues . . . . 

MENPHIS aventura conversacional em portugues . . . . 

A GRUTA DE MAQUINE aventura conversacional em portugu&s . . . , 

AUTO KIT programa educalivo para criangas , 

PRACTICA - APLICATIVOS PROFISSIONAIS 

DBASE II poderoso geradorde banco de dados 

SUPERCALC II poderosa planilha de calculos 

CONTAS A PAGAR programado para uso com o DBASE II 

CONTROLE DE BANCO programado para uso com o DBASE II 

CONTROLE DE ESTOQUE programado para uso com o DBASE II 

PAULISOFT - APLICATIVOS E UTILITARIOS 

AQUARELA super editor grafico 1 00% nacional 

FASTCOPY o copiador de discos mais rjpido e seguro . . . 

EDTRONIC editor de circuitos eletronicos 

GRAPHIC VIEW editor vfdeo-graTico e de animacao 

SPRITE MAKER editor de "sprites" com variados recursos . . . 

XSW - APLICATIVOS E UTILITARIOS 

MSX EDARO editor de arquivos em disco 

MSX VOX digitalizador de voz 1 00% nacional 

FLUXO DE CAIXA controle comercial de entradas e safdas . . . , 
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ATENQAO 

1 - Esta tabela tern validade de 30 dias ou ale o fim de nossos estoques; 

2 - 0s programas acima estao disponfveis apenas em discos 5 1/4 e 3 1/2; 

3 - 0s utilitSrios MSX-DOS TOOLS I e o MSX HELLO! 1 ,0 nSo estao disponfveis em 3 1/2. 
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NewS 



MPO Video 
Novo Endereco 

A MPO, empresa responsavel pelo 
lancamento do Kit para transfor- 
macao de MSX 1.0 em MSX 2.0, esta 
com instalacdes novas. 

novo endereco da MPO e: Rua 
Cristiano Viana n° 857 — Pinheiros — 
Sao Paulo — SP - Cep 05441 — 
Telefone 011-853-4690. 



MP Informatica 

Para atender melhor seus clientes, 
a MP informatica mudou para a Rua 
Dr. Bacelar 593, na Vila Mariana — 
S3o Paulo — SP — o novo telefone da 
MP 6 011-571-0653. 



Die ion a ho Pratico 
de informatica 



DICI0NARI0PRATIC0 

DE 

MICR0INF0RMATICA 



«NOVAT=C" 



Rubens Prates 
esta lancando, 
atraves da Novatec 
Editora S/C Ltda., 
o Dicionario Pratico 
de Informatica. 

O dicionario e 
fonte de consulta 
facil e rapida para 
qualquer termo 
utilizado em informatica, contando, in- 
clusive, com as palavras menos 
utilizadas, podendo ser encontrado 
nas principals livrarias. O pedido tam- 
bem podera ser feito diretamente a 
Notavec, mediante o envio de cheque 
nominal no valor de NCz$ 25,00 para 
cada exemplar. O endereco da edi- 
tora e Rua Aloisio de Azevedo 
233/62B - 02021 - S3o Paulo - SP 



ST M par a MSX. 



A Telcom Informatica esta lancan- 
do, com o apoio da Embratel, o 
programa de comunicacao STMMSX, 
que vem a ser o primeiro emulador 
STM-400 para Micros da Linha MSX. 

O programa sera distribuido gra- 
tuitamente nos diversos escrit6rios 
da Embratel, bastando que o usuario 
procure a Embratel munido de urn dis- 
quete51/4"DD. 

O STMMSX possui as seguintes 
caracterlsticas: 



— Emulacao de terminal TTY, 
segundo os padrOes da Renpac; 

— Transmissao de arquivos e car- 
tas pre-editadas armazenadas em dis- 
quete, com total transferencia e com 
controle de erros de comunicacao; 

— Recepcao de arquivos que es- 
tejam armazenados aos computa- 
dores do STM-400; 

— Verificacao On-Line de trechos 
anteriores da conexao atraves de urn 
Buffer de video, evitando que o 
usuario seja novamente tarifado ; 

— Discagem a partir do teclado do 
Microcomputador; 

— Imoressao On Line. 



Curso de Informatica 
para Principiantes 

A Farah's Informatica estara inician- 
do, no dia 07/10, urn curso para 
aqueles que estao comecando no 
mundo da informatica. 

O Curso, com aulas somente aos 
sabados, duragao de 1 mes e carga 
horaria de 16 horas (das 8:30 as 12:00 
horas), dara aos participantes noc6es 
de Hardware, Software e Firmware, 
utilizando audiovisuais. Ao final do 
Curso, o aluno recebera o certificado 
de conclusao e ainda podera contar 
com o tira-duvidas permanente. 

O telefone da Farah's e 011-32-4891 . 



Novos Softs 
profissionais 

A Softhouse Pratica Informatica, 
pioneira na profissionalizacao dos 
micros MSX, com os famosos Soft- 
wares dBase II Plus e Supercalc 2, es- 
ta lancando, atraves de suas reven- 
das autorizadas de todo o pais, a nova 
iinha de aplicativos em dBase II Plus 
para a area administrativa/financeira. 
Denominada "Programas Plus", a 
linha conta, inicialmente, com os 
seguintes Softs, prontos para usar: 

— Controle de estoque; 

— Contas a pagar; 

— Controle de bancos. 

Maiores informacOes poderao ser 
obtidas atraves do telefone 011-549- 
0545. 



SHAPES 

A Newdata Informatica e Sistemas 
Ltda., empresa de Mato Grosso do 
Sul, esta lancando para linha MSX 

duas coletaneas de ilustracoes de- 



nominadas SUPERSHAPES 1 e 
SUPERSHAPES 2, destinadas £ 
utilizacao juntamente com os pro- 
gramas Graphos III e MSX Page 
Maker. 

O objetivo destas coletaneas e 
facilitar a elaboracao de trabalhos 
com graficos de boa qualidade, e sao 
fornecidas em disquetes ou fita, jun- 
tamente com urn manual de utiliza- 
cao, por14 BTN'scada. 

A Newdata, que atua tambem na 
area de sistemas para IBM-PC com- 
patlveis, pretende reforcar a bi- 
blioteca de programas para MSX e es- 
ta langando urn Super Conversor, que 
possibilita a transferencia de ar- 
quivos de programas em Basic para 
Dbase II e do Dbase II para o Basic. 

O endereco da Newdata e Rua 
Ricardo Franco 223 — Campo Grande 
- MS - 79085 - (067) 761-3425. 



A Megarom da XSW 
chega ao mercado 

A empresa paulista XSW lancou, na 
segundaquinzenadeagosto, o1° car- 
tucho "MEGAROM" nacional. 

Os cartuchos comuns contem 16 ou 
32 Kbytes de mem6ria. Os MEGA- 
ROM cdntem 1 milhao de bits, que 
equivalem a 128 Kbytes! 

O projeto estava engavetado ha 
varios meses, devido aos altos cus- 
tos envolvidos. O problema com o 
custo foi solucionado atraves de urn 
esquema de locacao, tambem inedito 
no mercado nacional de MSX. 

O usuario que nao quiser ou nao 
puder adquirir o cartucho, podera 
aluga-lo pelo tempo que desejar! 

Com os cartuchos MEGAROM, os 
milhares de usuarios que nao pos- 
suem disk-drive poderao ter acesso 
aos famosos jogos MEGAROM 
(NEMESSIS I e II, SALAMANDER, 
PARODIUS, ANTARTIC ADVENTURE, 
GALFORCEII.etc...). 

Alem disso, a XSW produzira, tam- 
bem, cartuchos "PARANOID EXPAND", 
que nada mais sao que MEGA- 
ROM 's gravados com varios soft- 
wares comuns, como o MSX WRITE, 
o EDDY 2, o EMU, o MSX DATA, o 
MSX PLAN eo VOX. 

O usuario tera, num unico cartu- 
cho, varios softwares aplicativos ou 
utilitarios, chamados atraves do 
BASIC, sem a necessidade de ficar 
trocando cartuchos, evitando o des- 
gaste prematuro dos conectores do 
micro. 

A XSW e apenas a produtora do soft- 
ware e hardware. A locacao e comer- 
cializacao licara por conta de outra 
empresa paulista, a PAULISOFT. 
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PROGRAMA 

UtilitariO 



PROGRAMANDO O 
TECLADO 



MARCIO MACHADO DEMOURA 



Uma das (rases mais comuns que costumo escutar 
de pessoas que nao gostam do padrao MSX, por nao 
conhece-lo bem ou por j6 possuirem outro equipamen- 
to baseado em outro padrao, e: "O teclado do mi- 
crocompufador tal e inteligente, o do MSX nao e." 

O significado desta frase, para aqueles nao acos 
tumados com esta metdfora, diz respeito apenas ao 
falo de podermos trocar o codigo associado a tecla 
por outro qualquer (nao a imagem do caractere, e sim 
o seu valor ASCII verdadeiro). Isto significa que, se 
quisessemos colocar o codigo da tecla "A" na teclo 
"Y" em um teclado "inteligente", poderiamos faze lo, 
apenas reprogramando o teclado. 

Ora, a mdgica ilustrada acima pode ser feita com 
grande facilidade tambem em um equipamento MSX, 
considerando que, como teclados nao pensam, a 
reterida mdgica, como na vida real, e apenas 
uma ilusao. Sendo assim, a minha resposta, tambem 
metaforica, a frase citada, pode ser aplicada a qual- 
quer equipamento com bons recursos de progra- 
macao: um teclado inteligente nunca superard um 
programador inteligente. 



OOBSTACULO 

O grande obstdculo imrjosto na programacao do 
teclado do MSX estd no fato de termos as rotinas de 
decodificacao, assim como as tabelas de associacao 
de c6digo das teclas, residentes em mem6ria ROM, 
portanto nao programdvel pelos procedimentos 
comuns. Se a tabela de codigo das teclas, chamada no 
MSX de matriz do teclado, pudesse ser alterada, ob- 
terlamos o resultado proposto, mas isto, pelos mo- 
fivos indicados, e impossivel. A unica coisa que po- 
demos fazer, entao, e procurarmos um modo de con- 
tornarmos o obstdculo. 

A MATRIZ DO TECLADO MSX 

O metodo escolhido pela MICROSOFT no projeto do 
BIOS (Sistema B6sico de Entrada e Salda) do MSX para 



rotina de leitura do teclado, consiste em considerar o 
teclado como uma matriz, onde associa a cada tecla 
um valor correspondente a linha e coluna que ocupa. 
E bom lembrar que este valor nada tern a ver com o 
valor da tabela ASCII, j6 que nao estamos falando de 
simbolos ou dados, e sim de teclas, onde nao e feita 
nenhuma distincao entre o "A", o "CONTROL", o 
"SHIFT" ou outra tecla qualquer. 

A obtencao deste valor matricial e feita atraves da 
leitura continue de portas associadas a PPI, ate que o 
fechamento do circuito feito ao se pressionar uma 
tecla indique a coluna e linha correspondente. O 
valor, entao, e submetido a rotinas bdsicos de en- 
trada, que, atraves de alocacao de subtabelas, as- 
socia a tecla um valor ASCII, ou uma funcao "LOCK", 
"CONTROL", "SHIFT", etc. 

O GANCHO DO TECLADO 

Para que o padrao MSX pudesse ser mais versdtil, 
foi proietada pela MICROSOFT uma chamada de 
sub rotina pelas principals rotinas do BIOS, que parece 
ser inutil a primeira vista, j6 que encontra normalmen- 
te um comando de retorno sem que nada seja rea 
lizado. Esta 6rea, situada no topo da mem6ria RAM 
(notem bem, memdria RAM), que e frequentemente 
chamada pelas rotinas BIOS, foi denominada HOOKS 
(ganchos). Ela foi projetada exatamente para que o 
usudrio que, por ventura, quiser se intrometer no 
BIOS, que nao pode ser reprogramado pelos metodos 
normais, possa desviar a rotina padrao para uma 
rotina particular, onde outras fun<;6es, diferentes 
daquelas projetadas para rotina original, sejam 
executadas. 

Nao e objetivo deste artigo discutir os ganchos em 
sua totalidade, e sim apenas um. Pretendo, num 
futuro prdximo, apresentar um trabalho mais profun- 
do, onde o Sistema Bdsico de Entrada e Salda serd dis- 
secado, da sua parte residente em ROM, ate todas as 
funcoes, vari6veis e ganchos encontrados no topo da 
RAM. Por isso, conto com a paciencia dos leitores que, 
no momento, desconhecam os conceitos descritos ate 
agora, alertando que poderao se beneficiar deste ar- 
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tigo, principalmente com o programa final. Inclusive, 
poderao alterd-lo para usos especfficos em outras 
aplicacoes, jd que a sua simplicidade o permite, 
demonstrando que, felizmente, este tipo de programa 
pode ser bem acessivel, desmistificando uma poskao 
antipdtica que, lastimavelmente, ainda e tomada por 
alguns profissionais do ramo, que. por conhecerem a 
linguagem ASSEMBLER, se colocam em posicao su- 
perior aqueles que tentam dar os primeiros passos na 
compreensao desta linguagem. 

A rotina do BIOS que toma conta se alguem apertou 
alguma tecla comedo em torno do endereco 0D89H, 
que, apos realizar vdrios procedimentos de teste e 
avaliacao, executa a rotina situada em 1021 H. E nesta 
rotina que e feita a chamada do gancho do feclado, 
situado no endereco FDCCH, que contem, sem mo- 
dificacoes, apenas uma instrucao de retorno (RET). A 
chamada e realizada no endereco 1025H, logo apos 
ter sido salvo o valor, ainda original da linha e coluna 
da tecla pressionada, contido no registrador C no 
acumulador A. Por isso, a interceptagao da rotina 
BIOS atraves deste endereco nos e adequada, j6 que o 
valor matricial da tecla ainda nao foi transformado. 

A ILUSAO 

Ficando claro que, embora nao seja possivel mexer 
na rotina do BIOS, mas sendo possivel mexer nos en 
derecos correspondentes aos ganchos (cada gancho 
ocupa 5 bytes contendo RET's), o desvio para nossa 
rotina, que interceptar6 a do BIOS, consiste em se 
colocar uma instrucao CALL nnnnH no endereco do gan 
cho, onde nnnnH corresponde a um endereco referen 
te a uma 6rea vazia e segura da RAM. E a partir deste 
endereco que ficard o nosso truque de m6gica, longe 
das vistas do BIOS, do usu6rio e de outro programa 
qualquer que, por ventura, esteja sendo executado no 
momento. 

O tipo de programa proposto se divide, basicamen 
te, em tres partes distintas subdivididas em vdrias 
outras partes que dependerao da complexibilidade 
exigida pela rotina que venha a cumprir ailusao. As 
tres partes citadas sao: 



1 . Colocacao do CALL nnnnH no espaco do gancho; 

2. Instalaqao da rotina no endereco nnnnH; 

3. O corpo principal da rotina. 

A compreensao de cada uma destas partes e fun- 
damental para o entendimento, e possiveis altera^oes 



do programa que sera feito a seguir. Embora este 
programa traga muita alegria para todos os pos 
suidores de microcomputodores HOTBIT (obs: eu 
tenho um EXPERT), o mesmo poder6 ser modificado 
dentro da criatividade de cada um, para cumprir os 
mais diversos objetivos que possam ser imaginados 
pelos leitores deste artigo. 

TECLADO NUMERICO RESUMIDO 

Para podermos ilustrar a teoria proposta, resolvi es 
colher um programa que trard, como j6 disse, grande 
satisfagao aos usudrios do HOTBIT. Trata-se da re 
programa^ao de parte do teclado para funcionar 
como o teclado numerico resumido do EXPERT. Con 
siderando que este programa deva ser de utilidade 
prdtica, ele terd que englobar uma funcao LOCK, que 
serd explicada mais detalhadamente no decorrer des 
te artigo. 

Podemos dividir o programa, incluindo a subdivisao 
jd citada, da seguinte forma: 

1 . Colocacao do CALL nnnnH no gancho FDCCH; 

2. Instala^do da rotina em nnnnH; 

3. Corpo principal: 

a) Teste de LOCK; 

b) Retorno do LOCK; 

c) Sele<;ao da tecla; 

d) Transformacao da tecla; 

e) Retorno a rotina BIOS; 

f) Rotina LOCK. 

Os itens um e dois sao padronizados para todos os 
programas que se utilizem de programacao de te- 
clado. A parte tres e suas respectivas subdivisoes for- 
mam o programa propriamente dito. A parte mais 
dificil na compreensao do programa refere se a fun 
<;ao LOCK, que pode ser vista escrita sobre uma ou 
mais teclas em vdrios microcomputodores, e que 
define basicamente uma tecla que, quando opertada, 
faz o teclado assumir um estado, e, quando reaper- 
tada, faz o teclado voltar ao estado inicial. 

FUNCAO LOCK 

Nos modelos MSX nacionais temos apenas uma fun- 
gao LOCK, denominada "CAPS", responsdvel pelo es- 
tado maiusculo/minusculo das letras de "A" a "Z". Em 
equipamentos IBM-PC temos, alem da funcao CAPS 
LOCK, a fun?do NUM LOCK, que possibilita a transfor- 
macao do teclado numerico resumido em um teclado 
de controle de movimentos, associado a estas teclas 
as funcoes: "UP", "DOWN", "LEFT", "RIGHT", "HOME", 
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"END", "PG UP" e "PG DOWN". Podemos dizer que 
uma tecla de funcao LOCK ativa urn estado ON/OFF 
de programacao especial do teclado. 

Embora possa parecer que uma tecla com tal funcao 
seja especial, com urn tratamento diferente por parte 
do BIOS, ela nao e, pelo menos nas rotinas mais 
baixas de reconhecimento de tecla apertada. Somen- 
te apos passar por muitas rotinas, e que ela receberd 
um tratamento especial, sendo que, inicialmente, ela 
significa apenas uma posicao de linha e coluna que foi 
obtida a partir do pressionamento de uma tecla. Dian- 
te deste raciocinio, podemos dizer que a reclproca 
tambem e verdadeira, ou seja, uma tecla qualquer 
pode assumir uma funcao LOCK, bastando, para isso, 
que ela seja reprogramada para tal. 

A importancia jd citada da implementacao de uma 
funcao LOCK em nosso programa e fdcil de ser ex- 
plicada: sem ela, as teclas usadas como numeros nao 
poderiam ser utilizadas como as letras naturalmente 
associadas a elas. Com a funcao LOCK implementada, 
podemos ativar, a qualquer momento, o teclado 
numerico resumido e desativd-lo tambem quando 
necessdrio. 

MAPA DE TRANSFORMACAO DO TECLADO 

Mostraremos, agora, uma tabela que contem todas 
as teclas e valores matriciais associados a elas, que 
serao utilizadas no programa. Se, por acaso, alguem 
achar que outro grupo de teclas se adequaria melhor, 
serd fdcil a alteracao no interior do programa. 







NATURAL 






c?3 


■::y7hD 


C83 


C08H) 


C93 


<©9H:> 


C V 3 


<2EH> 


CUD 


<2AH) 


CI3 


<ieh:> 


CH3 


< 1 DH > 


CJ3 


C1FH> 


CK3 


< 2©H > 


CB3 


>',\7H> 


CN3 


«C23H> 


CM3 


<22H> 
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C73 


•::e?H> 


CS3 


>'. G8H > 


C93 


>.: 69H :> 


C43 


<04H5 


C53 


< ©5H > 


C63 


<@6H) 


CI] 


<01H> 


C23 


< 02H > 


C33 


<63H> 


C@3 


<00H) 


C. 3 


•C 1 3H > 


RTN 


(3FH> 



Os simbolos entre l * correspondem aos valores 
assumidos pelas teclas; os valores entre parenteses 
significam os valores matriciais expresses em he 
xadecimal das teclas; e a sigla RTN significa a tecla 
RETURN. A tecla escolhida para funcionar como LOCK 
e a tecla CODE (RGRA no EXPERT), com eddigo ma- 
tricial igual a 34H. 

O PROGRAMA 

Na figura 1, temos a listagem do programa em AS- 
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SEMBLER, com os comentdrios necessdrios ao enten 
dimento do mesmo. Utilizei-me do montador DUAD 
para sua producao, por isso e encontrado o digito zero 
no inicio dos numeros em hexadecimal que comecam 
com letras. Isto e requisito do DUAD. Para utilizacao 
de outro montador qualquer, basta seguir as regras 
do mesmo. 

O pardgrafo INST e responsdvel pela instalacao do 
desvio do gancho FDCCH. Ele apenas coloca uma ins- 
trucao de chamada CALL, seguida do endereco do 
pardgrafo INJCIO, lugar onde realmente comeca o 
programa. Reparem que, logo apds isso, o programa 
teoricamente, finalize, jd que cumpriu o seu objetivo: 
instalar o desvio da rotina BIOS, para que possamos 
interceptd-la e alterd-la. 

A instalacao da rotina se faz, no caso deste pro 
grama, de forma natural, quando associamos o CALL 
em FDCCH ao pardgrafo INJCIO. O ORG 0E000H, que 
posiciona o programa a partir do endereco E000H, faz 
com que tudo aconteca numa drea geralmente vazia 
da RAM, longe das vistas de rotinas, programas e 
usudrios. Isto nao se aplica a todas as ocasioes, 
apenas na maioria. Nao se esque^a de ler com muita 
atencao o AVISO no fim deste artigo. 

A partir do pardgrafo INICIO , temos, novamente, al 
go que parece estranho a primeira vista, jd que, apds 
testar se a tecla CODE foi pressionada, o programa 
retorna. Notem que a este retorno estd associado um 
"LABEL" denominado TRUTA, que assume a instrui;ao 
RET (C9H) ou NOP (00H) ciclicamente, sempre que a 
tecla CODE e pressionada (veja o pardgrafo LOCK). 

A seguir, temos a rotina de selecao da tecla pres- 
sionada, desviando para o pardgrafo correspondente 
a transformacao da tecla. Logo a seguir, temos uma 
instrucao RET, que retorna ao endereco 1028H, onde o 
BIOS reassume suas funcoes. 

Os pardgrafos subseqiientes formam o corpo prin- 
cipal do programa, e e nesta parte que a mdgica 6 
realizada, enganando a rotina BIOS da forma mais 
simples que se possa imaginar: o valor da tecla entra 
de um jeito, e sai de outro. E como um erro de con- 
♦ inuidade da televisao. onde o artista entra em um 
elevador vestido de verde, e sai vestido de vermelho. 
Na verdade o truque consiste, apenas, em enganar o 
BIOS, pois ele manda um registrador contendo um 
valor, e nds, apds sequestrarmos o mesmo, trocamos 
sua roupa e o devolvemos transformado. 

Finalmente, temos a rotina LOCK, que testa se o 
valor colocado no endereco TRUTA e C9H (RET), co- 
locando 00H (NOP) em ■»«»" lugar, ou fazendo o con 
trdrio, colocando C9H (RET) em TRUTA se Id contiver 
00H (NOP). 

EXECUTANDO O PROGRAMA 

Apds a montagem do programa, que gerard um ar- 
quivo bindrio executdvel pelo interpretador BASIC, 
podemos executd-lo atraves da instrucao: bload 
"NOME", r.. A exexucao, nparentemente, nada fard, 
devolvendo o "prompt " "Ok" do interpretador BASIC. 
Para usar o programa, basta pressionar a tecla CODE 
uma vez, que liberard a reprogramacao das teclas es 
colhidas para funcionarem como teclado numerico 
resumido. Se a tecla CODE for novamente apertada, a 
rotina serd inibida, sd voltando a funcionar com o 
pressionamento da tecla CODE, criando, assim, o ciclo 
ON/OFF descrito neste artigo. Gostaria de ressaltar 
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que o programa continuard funcionando, mesmo que 
se volte ao sistema operacional atraves da instrucao 
CALL SYSTEM. 

CONCLUSAO 

O programa apresentado funcionou, com proces 
somento paralelo. nas mais diversas aplicacoes que 
tentei: SUPERCALC, programas em COBOL, editores 
de fexto, interpretador BASIC, logos etc. Normalmen 
te, serd possfvel a sua utilizacao em aplicacoes onde 
urn teclado numerico resumido e mais necessdrio. 

Para nao tornar o artigo mais longo e cansativo, 
deixarei para uma prdxima edicao algo que interes 
sard outros leitores que nao dominam a linguagem 
ASSEMBLER: versoes em BASIC e TURBO PASCAL. 
Alem disso, apresentarei, tambem, o mesmo pro- 
grama em ASSEMBLER na forma de ".COM", ou seja, 
executdvel via sistema operacional, que, por vdrios 
motivos, envolve conceitos mais sutis que serao dis- 
cutidos na oportunidade. 

AVISO 

Nunca utilize a rotina apds uma cdpia via Sistema 
Operacional sem antes resetar o equipamento, pois a 



rotina COPY do DOS (Sistema Operacional de Disco) 
se utiliza do endereco E000H, fazendo com que, quan 
do usado o gancho, haja um desvio para outra rotina 
diferente daquela que o leitor tenha colocado Id. 

Talvez isto tambem possa ocorrer com algum outro 
programa, cabendo ao leitor, neste caso, usor outro 
ponto da memdria RAM, diferente de E000H, para a 
colocacao da rotina. 
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Testa tecla CODE 










CALL Z, l. OCK 
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Desoia para LOCK se CODE foi pi 
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CALL Z,. TECLAV 


; 


Testa e enMia se tec la = V 










CP 2AH 
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2 AH = Ma 1 © r nta t r i c i a 1 d a t e c 1 a 
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CALL Z, TECLAU 


,; 


Testa e enMia se tec la =* U 










CP 1EH 
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1 EH == M a 1 o r in a t r i c i a 1 da te c 1 a 


I 








CALL Z, TECLA I 
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Testa e en via se tec la =: I 










CP 1DH 


;. 


1 D 1 \ - M a 1 o r in a t r i c i a 1 d a t e c 1 a 
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CALL Z, TECLAH 
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Testa e enMia se tec la :r:: H 










CP 1FH 
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1FH = Ma lor rnatricial da tec la 


J 








LuL.L Z, IECL.hJ 


; 


Testa e enoia se tec la ■■-■ J 










CP 2®H 
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2 OH ~ Ma lor rnatricial da tec la 


K 








CALL Z, T'ECLAK 


• 


Testa e enMia se ted a = K 










CP 17H 
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17H ~ oa lor rnatricial da tecla 


B 








CALL Z,TECLAB 


* 


Testa e eiwia se tecla = B 










CP 23H 


,s 


23H — Ma lor rnatricial da tecla 


II 








CALL Z, TECLAN 


" 


Testa e eitMia se tecla — N 
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CP 22H 




22H = valor matri cial da 


tec] a M 




CbLL z,,teol«m 


,p 


Testa. e enuia se tec la. r = 


M 




!M' I 
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@5 H = Ma lor matri cial da 
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LD C,A 
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Sal Ma con ted do em C 
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LD ll., CCH 


f 


06H — yalor matri cial da 


tecla 6 




LD C.,A 


; 


Sal 1 -.' a con ted do em C 
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Retorna ja transf ormado 




TECI HI: 


1 1 ' 1 1 1 1 1 


■ 
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Sal Ma conteddo em C 






RE I 
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Retorna . j a t r a n s f o r m a d o 
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LD C, A 
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Sal Ma conteddo em C 
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R e t o i n a . j a t r a n s f o r m a d o 
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I 1 A, 03H 




03H -- ',' a 1 o i ■■■ ma t r i c i a 1 da 


tecla 3 




LD C, A 
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P! 1 
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13H ~ Ma lor matri cial da 
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Sal Ma coriteddo em C 

R e t o r ■ n a . j a t r a n s f o r m a d o 




TECLAM; 


LD A, 3FI-I 
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3 FN - m a 1 o r m a t r i c i a 1 da 


tecla RETURN 




LD C->A 


; 


Sal oa conteddo em 
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:L.C ii, WC-JH 
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Col oca o cOdigo da instrt 


tca'o RET em A 
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Col oca a i nstruca'o NOP no end ere co TRUTA 
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Recupera OS oa lores de A 
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Retorna 






END 
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DRIVE PARA MSX 

Marca DOX 5 1/4 DF e DO 360 Kb 3 
1/2 DF e DD 720 Kb, ambos com 
garantia de 180 dias e assistencia 
tecnica permanenle. 
Promocao:Na compra de drives MSX 
5 1 1 a e 3 1 / 2 , voce recebe gratis uma 
caixa com 10 disquetes coloridos 



REDI-UNIVERSOFT 



NOVO ENDERECO: Rua Conselheiro Brotoro. 589 - Sala 42 - CEP 

NOVOTELEFO 



PERIFERICOS 

Impressoras; Monilores; Compu- 
tadores; Multi Modem; Kit completo 
para montagem de drive; Cariao 80 
colunas; Interface para 2 drive; Fon- 
te com gabinete; Disquetes 5 1 1t e 3 
1 12; Fitas para impressoras. 



DBASE II PLUS NOVA VERSAO e 
SUPERCALC2 

Qualidade Practica — Acompanha 
manual completo, n° de serie para 
suporte. NCzt47Q00 cada. 



A JCS INFORMATICA mudou de nome.. Agora e RECUR SOS DIGITAIS INFORMATICA E COMERCIO LTDA. 

Nossa Marca agora e: REDI-UNIVERSOFt. 

OBS: Todos os pedidos em disquetes serao enviados em disquetes coloridos. 

(Promogao valida somente para este mes). 

SUPER JOGO 

NCz$i4,00mais custo do disco (1 jogo p/ disco). PROMOCAO: Na compra de 2 super jogos, escolha mats 1 
gratis d diskete. NEMESIS - GAUNTLET - ELITE - DESESPERADO - LA ABADIA DEL CRIME - SILENT 
SHADOW - LA HERANCIA - FIRE TRANT 

SUPER UTILITARIOS E APLICATIVOS 

NCz$23,00mais custo do disco. OBS.: * Antes do nome, poderao ser gravados ate 6 programas por disco, 
restante somente 1 por diskete. PROMOCAO: Na compra de 2, escolha mais 1 inteiramente gratis. 

• ZAPPER I • • ZAPPEFt I - WORDSTAR 40 - WORDSTAR 80 - AGENDA - CONTROLE DE ESTOQUE - CONTABILIDADE • MUMPHS - MALA 
DIRETA - ED MUSIC + 50 MUStCAS - UNI-TELA + 40 TELAS - * CONTAS BANCARIAS - ' CONTROLE DE CAIXA - ■ CONTAS A PAGAR - ■ 
FOLHA DE PAGTO. - * CONTAS A RECEBER - PRINT-X PRESS - " DRAW * PAINT - • GRAFIC MASTER - VIDEO TEXTO PROGRAM. 






EDUCATIVOS 

PACK NCz$ 23,00 mais custo do disco, ou NCz$ 2,80 individual, mais custo do disco. Pedidos individuals 
nao entrarSo na promocao. PROMOCAO: Na compra de 2 PACKS escolha mais 1 inteiramente gratis. 

PACK 701 APRENDENDO A CONTAR - O CIRCO - ENCANTO - MAIOR MENOR - MENTALIZAR - ANAGRAMA 1 - ANAGRAMA 2 - MAGO VOADOR - 
ABELHA SABIA 3 - MACACO ACADEMICO PACK 702: MATRIZES COMPLEXAS - ELETRICIDADE - GEOMETRICA - QUIMICA - MATEMATICA 1 • 
GASES - OTICA - FiSICA 1 - CURSO DE INGLES 1 • CURSO DE BASIC 4 PACK 703: PESCADOR ESPACIAL 1 - MOTORISTA SIDERAL 1 - 
MOTORISTA SIDERAL 2 - ABELHA SABIA 1 - ABELHA SABIA 2 - MISSAO RESGATE 1 - MISSAO RESGATE 2 - MAGO VOADOR 2 - PALHACO 1 - 
PALHACO 2 PACK 704. MAPA GAME - FiSICA - FiSICA (sxercicios) - BERNARDO NA FAZENDA - FIGURAS GEOMETRICAS - CELULAS 1 - 
CELULAS 2 - OPTICA 2 - GASES 2 • BANDEIRAS DA EUROPA PACK 705: FIRMAMENTO ARTIMO - O SOL - GEOMETRIA 2 - SELVA DE 
PALAVRAS - MULTI PUZZLE - 4 OPERAS MAT - MEMORY GAME - TESTE DE INTEUGeNCIA - NORIA DE NUMEROS 

APLICATIVOS E UTILITARIOS 

PACK NCz$23,00 mais custo do disco, ou NCz$ 2,80 por escolha individual mais custo do disco (maximo 10 

p/ disco). Pedido individual nao entrara na promocSo. 

PROMOCAO: Na compra de 2 PACKS escolha mais 1 inteiramente gratis. 

PACK 501 AGENDA DOMESTICA - BANCO DE DADOS - MALA DIRETA • CONTROLE DE ESTOQUE - UNI-WORD 2.0 - EO SPRITE 1 - PENCIL SEIG - 
CONTAS A PAGAR/RECEBERG - ED MUSIC - PLANILHA MSX PACK 502: AGENDA ANUAL - BANCO DE DADOS - MALA DIRETA - CONTROLE DE 
ESTOQUE - MSX WRITE - UNI-SPRITE - EDDY GRAF 2 - CONTAS A PAGAR/RECEBER - STUDY 67 - PLANILHA UNI PACK 503: AGENDA 
DOMESTICA 2 - CONTABILIDADE DOMESTICA - CONTROLE BANCARIO - BIORRITIMO - ORGAO ELETRONICO - ED SPRITE 2 - GRARC ARTIS • 
UNI-ART - SUPER SINTH - CHEESE PACK 504: AGENDA DOMICIUAR 3 - CADASTRO SOFT - MASTER VOICE - SIMPLE • CAIXA MUSICAL - 
PRINTER (T»l«) - MINI-PLANILHA - PLANILHA DE CALCULO-SONY - GAME DESIGNER - ED CARACTERES 

SUPER PACKS 

NCz$ 14,00 mais custo do disco - nao pode ser pedido individual. 

PROMOCAO: Na compra de 2 SUPER PACKS escolha mais 1 inteiramente aratis. 

8-PACK 301 ACE OF ACE - KRAKOUT - CAPITAO SEVILLA2 - HEDDOX - DOM QUIXOTE - CRAZY CAR S-PACK 302: DEAT 
WHISH 3 - JAMES BOND - INDIANA JONES - FRED HARDEST 1 - GAME OVER 1 - REX HARD S- PACK 303: FRED HARDEST 2 - 
RDCKO LUTADOR - GAME OVER 2 - TURBO GIRL - HUNDRA - FERNAN BASKET 2 S-PACK 304: AFTEROIDS - VENON - 
ARKOS1 - BANANA - MUNDO PERDIDO - HOCKEY S-PACK 305: ARKOS2 - ALBATROZ (Gotfe) - ALEHOP - AMAUROTE - 
JORNADA AO CENTFO DA TERRA - CANWOF WORDS S-PACK 306: OCEAN - ARKOS 3 - STREAKER - CAPITAO SEVILLA • TT 
RACE - BUBLER S-PACK 307: HAUNTED HOUSE - BLOW-UP - GUTT BLASTER - PINBALL BLASTER - MAZE MASTER - 
VORTEX RAIDER S- 

COMO ADQUIRIR PROGRAMAS, LIVROS E FITAS MPO 

Indlque o Numero ou Nome do Produto em uma folha de papel, e mande anexo urn Cheque Nominal 
e Cruzado para REDI-RECURSOS DIGITAIS INFORMATICA E COMERCIO LTDA., Caixa PostaM678 CEP 
01051 SSo Paulo — SP ou Rua Conselheiro Brotero, 589 Cj. 42 — Santa Cecilia — CEP 01154 - 
S8o Paulo — SP. — Custododisquete51/4 D/D NCz$ 7,00 e para disquete 31/2 D/DNCz$i4,00 
— Custo da fita cassete NCz$ 8,80 — Caso prefira, poderao ser enviados seus pr6prios disquetes, 
ficando isento do custo do mesmo. As despesas de correio s8o por nossa conta. — Prazo de 
entrega: 20 dias para pedidos em disquetes. 30 dias para pedidos em fitas. — Garantia de 180 dias. 



IFORMATICA LTDA 



quadras do metro Marechal Deodoro.i 



ADVENTURES NACIONAIS 

Qualidade Panzsoft Redi-Universof- 
t. Cada Pack NCz$ 39.00, disco 5 1 it 
ou NCzf 3900, disco 3 1/2. Incluso. 
PACK 401: Floresta Negra; Mons- 
tros da noite 1; Krull; Highland; 
Roma; Indiana Jones Zero; PACK 
402: Monstros da Noite 2. 



FITADE VIDEO MPO 

Curso de Basic para MSX, acom- 
panha livro para exercicios. NCz$ 
112,00. Dominando MSX. NCz$ 
81,00. DBase II Plus: Pratica e 
Programacao — Saiba como progra- 
mar um Super Banco de Oados. 
NCz$ 195,00. 



LANQAMENTOS PARA AGOSTO 

Cada Adventure ocupa um disco 
inteiro. PACK ADV. 403: Floresta 
Negra 2; PACK ADV. 404: Krull; 
PACK ADV. 405: Highlander 2; PACK 
ADV. 406: Roma 2; PACK ADV. 407: 
Indiana Jones Zero; PACK ADV. 408: 
MissaoSecreta Super. NCzt 40,00 



PACK JOGOS 



Cada Pack NCz$ 16,00 mais custo do disco. Individual NCzt 1, 70 (media de 10 
por disquete 5 1/4 e 20 oor31/2). 
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CENTER SOFT CLUB H 

A REDI — UNIVERSOFT, langa a nivel Nacional o CSC - CENTER SOFT CLUBum clubecriadopara beneficiaro 
Usuario do MSX. Veja abaixo: 
NORMAS DE FUNCIONAMENTO: 

- Os associados terao um custo de apenas 20% sobre o valor de tabela destes programas comercializados pela 
UNIVERSOFT, portanto usufruira de um desconto de 80% e tambem tera um custo menor para aquisicao de disketes. F acamos 
os calculos: 

Tipos de Soft Precp UNIVERSOFT Preoo CSC 

Jogos 1,70 0,34 

AplicAJtil 2,25 0,45 

Jogos tipo Super Packs 14,00 2,80 

Super Jogos 14,00 2,80 

Super Aplic/Util 22,40 4,50 

Educativos 2 25 0,45 

Disketes 5 1/4 e 3 1/2 7,ooe 14,00 7,00e 14 00 

- Sera cobrada uma taxa unica de inscricao de NCz$28,00com validade para 6 meses. 

- Nao sera cobrada mensalidade nem qualquer outro tipo de taxa pelo periodo acima. 

- Nao serao aceitos pedidos em frta cassete e f icara fora do acervo do clube os softs com direito de reservas e de criagao 
nacional. As promocdes da Universoft rvao valem para clube 

COMO SE ASSOCIAR AO CSC • CENTER SOFT CLUB 

- Escreva em uma fottia de papal seu noma, enderecp, cidade, est., tone e o tipo de seu equipamento (drive, irnpr., CPU 
etc.), escolha os programas que Ihe interessar relacionando na mesma folha. Anexe um cheque nominal e cruzado a favor de: 
RECURSOS DIGITAIS LTDA. - DIV CSC. no valor de seu pedido considerando a tabela CSC e mats NCz$28.00 referente a 
taxa de inscricfto unica. 

OBS: nos meses subsequentes os pedidos mlnimos para comprar do club e de NCz$ii,00 em softs. 

- Nab serao cobradas despesas de oorreb. somente cobraremos o custo dos disketes no valor de NCz$ 7,00. Ou, se 
preferir, poderao ser enviados seus proprios discos. 



INTERFACES DE 
COMUNICACAO 



DIVINO C. R. LEITAO 



Os usudrios de MSX, certamen- 
te, devem estar contentes 
com as diversas materias 
sobre comunicacao constantes neste 
numero de CPU. Afinal, e certo que 
muitos simplesmente desconheciam 
o universo que e proporcionado aos 
felizes propriet6rios de uma placo 
de comunicacao. Esta materia fala 
justamente deste periferico, que 
tantas portas abre para o nosso 
micro, tratando de apenas dois des 
tes perifericos, nao porque nao exis- 
tam outros, mas porque sao os 
unicos que realmente podem ser en- 
contrados no mercado, e, principal 
mente, os que realmente funcio- 
nam. 

A comunicacao entre micros se 
faz, basicamente, utilizando uma 
RS/232, urn soft emulador e um 
modem. Para saber mais sobre os 
mesmos ' - ler os excelentes ar 
tigos que esto CPU traz sobre o as- 
sunto. 

Os perifericos analisados serao as 
placas de comunicacao da TELCOM, 
uma empresa gaucha que fabrica o 
excelente MULTIMODEM MSX e as 
placas da CIBERTRON, uma empresa 
paulista que fabrica a nao menos im- 
portante RS 232/TERMINAL. Os dois 
produtos, apesar de voltados para a 
mesma finalidade, sao bastante 
diferentes entre si e a opcao por 
uma ou outra interface dever6 ser 
feita em funcao do uso que o 
usudrio faz de seu micro. 

O MULTIMODEM MSX 
Semelhante em tamanho a um car- 
CPU 16 



tucho de MSX. o MULTIMODEM, j6 
na sua aparencia, demonstra ser um 
produto bem projetado, que nao 
tern aquela cara de "feito-em-casa" 
que a maioria dos perifericos de MSX 
possui. A caixa e toda em metal e 
seus cabos e botao de controle es- 
tao bem situados, ficando sempre 
em uma posigao que permite boa 
visualizacao de seu painel, tanto no 
EXPERT quanto no HOTBIT. O ma 
terial usado nos conectores e de 
muito boa qualidade. 

Sua conexao ao micro 6 feita sim- 
plesmente encaixando a placa em 
um dos slots e conectando-o a linha 



telefonica por intermedio de um 
cabo e tomada padrao TELEBRAS. 
Feito isso, o MULTIMODEM j6 est6 
pronto para funcionar. 

A principal caracterfstica do MUL- 
TIMODEM e que ele incorpora em 
uma s6 peca MODEM e RS 232, o que 
torna seu uso muito mais simples e 
confidvel, alem de baratear a con- 
figuracao para comunicacao de 
dados. 

O MULTIMODEM opera nas ve- 
locidades 1200/75 CCITT, 300 CCITT 
e 300 BELL, que sao suficientes para 
atingir a quase totalidade dos ser- 
vices oferecidos atualmente tanto 
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no Brasil quanto exterior. Neste as 
pecto, o produto nao deixa de impor 
ao usu6rio uma limitacao, mas, de 
qualquer forma, cumpre seu ob- 
jetivo de ser uma placa que permite 
a comunicacao micro-a-micro e aces 
so aos servicos lipo BBS e VIDEO 
TEXTO. Portanto, nao posso me abs 
ter de comentar que o periferico 
desempenha muito bem sua missao. 

Os softs de comunicacao do MUL 
TIMODEM sao apresentados sob 
diversas formas e podem ser usados 
a partir de um segundo cartucho, 
que e opcional para quern nao tern o 
drive. Este cartucho possui um 
emulador que permite o acesso as 
BBS e a comunicacao micro-a-micro, 
mas nao possui o soft de acesso ao 
VIDEO TEXTO. A outra opcao e 
oferecida em disco de 5 1/4 e, neste 
caso, traz diversos progromas de 
comunicacao, inclusive um emu 
lador especifico para VIDEO TEXTO, 
o VTX.COM, que se revelou um ex- 
celente programa. O mesmo nao 
pode ser dito do emulador TTY, que 
est6 presente tanto no cartucho 
quanto nos disketes. Este deixa a 
desejar, se comparado com outros 
programas com a mesma finalidade 
e que sao oferecidos em regime de 
SHAREWARE pelas BBS. 

Os programas mais conhecidos 
para esta placa sao o VTS.COM, ou 
VTX.COM, que sao oferecidos pela 
propria TELCOM, e que nao tern 
referenda aos autores. Ambos des 
tinam-se a emular um terminal para 
acesso ao VIDEO TEXTO. O MD 
PLUS.COM, de autoria de ' LUIS 
ANESIO DE MIRANDA e o MSX 
COM.COM, de autoria de SERGIO A. 
B. M. GALLO e ALEXANDRE GUI 
MARAES, sao poderosos emula- 
dores para gerenciar transmissao 
micro-a-micro e acesso as BBS. 
Todos podem ser encontrados nas 
.diversas BBS, cujos telefones estao 
em uma das materias deste numero, 



ou podem ser obtidos com colegas. 

Ainda na questao do soft, fica 
evidente a preferencia dos usudrios 
pelo MULTIMODEM. A maioria dos 
programas foram criados para esta 
placa. Sao todos programas SHA 
REWARE, que sao distribuidos 
gratuitamente ao usudrio. Se o mes- 
mo gostar do soft paga ao autor. E 
uma forma inteligente de comer- 
cializacao e funciona bem nos 
paises mais desenvolvidos. Resta 
saber se os autores estao satisfeitos 
aqui no Brasil. A palavra e de voces. 

O manual do MULTIMODEM ex 
plica claramente a instalacao e uso 
do aparelho, alem de fornecer infor- 
macoes importantes para o desen 
volvimento de programas de co- 
municacao. Nao merece uma nota 
dez, porque esta fraco em alguns 
exemplos e explica muito super- 
ficialmente como o usudrio pode 
usar os programas oferecidos junto 
com o periferico. Por outro lado. e 
um manual aberto, que explica 
claramente como funcionam as por 
tas de acesso ao MODEM, e e por es- 
te motivo que crescem, dia-a-dia, os 
programas para o MULTIMODEM. 

Alem de desempenhar bem seu 
papel, o MULTIMODEM tern seus 
segredos e surpresas e muitos j6 es- 
tao usufruindo destes recursos es- 
condidos e que so sao aconselhdveis 
para quern tern bons conhecimentos 
de eletronica. Jd vi mais de um des- 
ses perifericos dotados de RA (Res 
posta Automdtica) e tambem 
operando na velocidade 75/1200. 
Lanco, entao, a TELCOM, um apelo: 
que a empresa ofereca estes recur 
sos opcionalmente aos usudrios in- 
teressados, para que os mesmos 
nao tenham que sofrer as desven 
turas a que estao expostos ao 
modificar a configuracao original do 
aparelho. 

MULTIMODEM e apresentado, 
atualmente, em duas versoes, sen- 



do que a unica diferenca entre as 
mesmas e a opcao de discagem 
automdtica constante na versao 
mais recente. A discagem auto- 
mdtica permite eliminar o aparelho 
telefonico da configuracao. Basta 
ligar o MULTIMODEM diretamente a 
linha telefonica. Alem disso, per 
mite que se armazene os telefones 
em um programa e se faca a dis- 
cagem diretamente, via soft. Seria 
interessante que a TELCOM ofe 
recesse aos compradores da antiga 
interface a opcao de troca ou ins- 
talacao da discagem automdtica. 

Sem duvida, se o seu objetivo e 
sair do isolamento, o MULTIMODEM 
e a solucao: e simples, o preco e 
razodvel, e (principalmente) tern 
funcionado sem reclamacoes desde 
que foi lancado. Tenho acessado 
regularmente os BBS, frequentado 
reunioes de usudrios, e nunca en- 
contrei alguem se queixando desta 
interface. 



ORS232/TERMINAL 

A CIBERTRON, que jd e conhecida 
pelos diversos softs que vem comer 
cializando desde a epoca do TK 
90/95, entrou pra valer na drea de 
HARDWARE com a sua placa RS 
232/TERMINAL. 

Montada em uma caixa pldstica, 
do mesmo modelo que a placa de 80 
colunas lancada jd hd bastante tem- 
po pela MICROSOL, e que se tornou 
padrao para a maioria dos peri 
fericos de MSX, fica deselegante ao 
ser conectada, principalmente ao 
EXPERT, alem de comprometer a 
eficiencia do ligacao, pois fica 
projetada para fora do micro e 
sujeita a eventuais esbarroes. 
Apesar deste detalhe, o conjunto 
tern um acabamento bastante profis- 
sional e conectores de dtima 
qualidade. 
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CURSOS DE BASIC/MSX, DBASE I I/I II PLUS, TURBO PASCAL 

RSX PC KSX PC KSX « GRANDE ACERVO DE JOGOS E APLICATIUOS PARA KSX. A SUA LOJA HO INTERIOR ■ NSX PC USX PC USX 
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envoTviMtnto de Sistenas especificqs para 
itegrado: Estoque, Notas Fiscais, Pedido, Con 
ntrole de Bancos, Fluxo de Caixa, Contabi 
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as a Pagir/feoeber. 
idade, Mala Dire 



Rua Sete de SeteNbro n. 218 - Centre - VALINHOS - SP - CEP 13.278 - Fone (0192) 71.3331 



Setembro89 



CPU 17 



De estrutura e finalidades mais 
abrangentes que o MULTIMODEM, a 
placa da CIBERTRON e mais com- 
plete em termos de possibilidades. 
Seu ponto forte nao e a comuni- 
cacdo entre micros MSX. e sim entre 
a linha MSX e linha PC. Isso mesmo! 
Com esta maravilha seu MSX po- 
der6 rodar programas como o 
LOTUS 123, DBASE III ou CLIPPER e 
outros softs poderosos que possam 
ser emulados via terminal. Desta 
forma, a placa permite que se use o 
MSX como um terminal inteligente 
ligado a um mainframe ou PC. 

Naturalmente, as aplicaqoes 
citadas acima nao se enquadram ao 
perfil do usudrio tipico de MSX, 
mas, com esta possibilidade, aumen- 
ta o campo de utiliza^ao do micro 
em dreas mais profissionais, e este 
pode ser um fator importante na 
sobrevivencia do pr6prio equipa- 
mento. 

Voltando ao nosso dia a dia, a 
placa RS 232/TERMINAL possui recur- 
sos que nao permitem criticas, como 
as velocidades de opera^ao, por 
exemplo, que podem ser confi 
guradas, via soft, entre 37.5 bps e 
307200 bps (nao 6 erro de impres- 
sao, soo trezentos e sete mil mesmo). 
Alem da velocidade, todos os outros 
m6dulos de configura<;ao funcionam 
via soft, ou seja, stop bit, paridade, 
tamanho da palavra clock e hand- 
shaking, sendo que este ultimo e 
usado caso a interface esteja conec- 
tada a uma impressora serial, outra 
de suas qualidades. 

Para utilizer a RS 232/TERMINAL 
na transmissdo e recep<;do de da 
dos, ser6 necessdrio adquirir um 
modem avulso, que opere no mf- 
nimo nas velocidades 1200/75 e 300 
bps. O modem nao serd necessdrio 
se a utilizacao da interface for res- 
tringida ao modo terminal. Esta 
questdo do modem avulso e, pro 
vavelmente, a causa da menor 
penetra^ao desta interface entre os 
usudrios de MSX. O preco do mo- 
dem e alto e acaba tornando cara a 
configura<;ao. 

Nao tenho conhecimento de 
programas avulsos que tenham sido 
desenvolvidos para a interface da 
CIBERTRON, apesar do manual mos- 
trar todas as portas de acesso da 
mesmo. A RS 232/TERMINAL jd vem 
com os programas de emulacao de 
terminal e de acesso ao VJDEO TEX 
TO e CIRANDAO. gravados em 
EPROM. Lamentavelmente, nao pos- 
sui um programa de comunica^ao 
micro a micro, apesar de trazer em 
seu manual as listagens em BASIC 




de alguns modulos de transferencia 
de arquivos. 

Retornando ao modo TERMINAL, 
destacam-se alguns recursos sofis 
ticados, como a simulacao do te- 
clado de um IBM PC no MSX, alem 
de um set de caracteres padrao 
PC e placa de 80 colunas, sendo que 
esta ultima so estd presente em 
uma das duos versoes desta inter- 
face. Caso o usudrio jd possua uma 
placa de 80 colunas, poderd usdla 
em conjunto com a RS 232/TERMI 
NAL. 

Dd para perceber que esta inter 
face 6, na verdade, um conjunto de 
perifericos em apenas uma placa, o 
que a torna ainda mais atraente, 
devido ao fato do MSX ter apenas 
dois slots de entrada e do alto custo 
de um expansor. O modelo com a in- 
terface de 80 colunas possui, in- 
clusive, uma entrada de fonte exter 
na, que pode ser utilizoda opcional- 
mente para nao sobrecarregar a fon- 
te do micro. Por tudo isso, fica de 
parabens a CIBERTRON por lan^ar 
um periferico de nivel too avancado. 
Resta saber se o mercado de MSX 
ird absorver bem um produto tao 
sofisticado. Vamos esperar que sim. 



COMENTARIOS SOBRE OUTROS 
PRODUTOS 

Alem dos dois produtos citados, 
existem oulros no mercado. A SHARP 
lancou, hd tempos uma RS 232, da 
qual sou um infeliz possuidor, Infeliz 
porque o mdximo que consegui com 
a mesma foi acessar o VIDEO TEX 



TO. Para utilizer a placa da SHARP, 
tambem e necessdrio adquirir um 
modem avulso e a mesma pode ser 
conectada tambem a uma impres 
sora serial. Nao deixa de ser uma 
opcao barata (se voce jd fiver o 
modem) para quern se contenta com 
pouco. E lamentdvel, pois a SHARP 
poderia nos oferecer um produto 
melhor. 

A GRADIENTE promete jogar duro 
com seus novos lancamentos. Estd 
anunciando diversas placas para o 
relancamento do MSX, inclusive um 
multimodem com discagem auto 
mdtica e resposta automdtica, mas 
estes eu tenho que ver pra crer, pois 
desde 85 tenho visto a GRADIENTE 
prometer e nao cumprir. Quern tiver 
paciencia, que aguarde. 

Em relacdo aos modens, hd uma 
grande oferta no mercado, normal 
mente modens projetados para PC. 
Os fabricantes mais conhecidos sao 
a PARKS e a MODDATA. O preco 
destes perifericos ccstuma assustar 
o usudrio de MSX e, por isso, aeon 
selho a procurar um de segunda 
mao. Nao 6 dificil, pois atualmente 
existe uma nova geracao de modens 
para PC e muitos dos antigos estao 
encostados nos CPDs, principalmen 
te os grandes. Procure em firmas 
que usem muito a linha PC. Cer 
tamente, vai encontrar um modem a 
um preco razodvel. 

Nao esqueca de verificar se o 
modem opera nas velocidades de 
300 bps e 1200/75 bps. Caso con- 
trdrio nao-poderd acessar nenhuma 
das BBS existentes atualmente. A 
velocidade 1200/75 serve principal- 
mente para acesso ao VIDEO TEX 
TO. Nao custa lembrar que o mo- 
dem so serd necessdrio se voce 
pretende adquirir a placa da SHARP 
ou a da CIBERTRON. O MULTIMO 
DEM da TELCOM jd incorpora o 
modem na propria placa de co 
municacao. 

Entre as duos placas apresen 
tadas nesta materia, as diferencas 
nao sao conflitantes. Coda qual e a 
melhor na sua drea, de modo que a 
escolha de cada usudrio deve recair 
sobre a que mais se adequar ao uso 
que deseja fazer de seu micro. Se 
voce usa o MSX profissionalmente e 
pensa no futuro, e claro que deve- 
optar pela placa da CIBERTRON, mas 
se seu desejo e apenas comunicar- 
s- com outros usudrios, a placa da 
TELCOM e a escolha natural em fun 
<;ao de sua simplicidade e baixo cus 
to. 

Ambas as empresas tern levado a 
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serio seu trabalho, oferecendo assis- 
tencia ao usudrio e se preocupando 
em manter uma boa imagem peran 
te o consumidor. Isto e, sem duvida, 
o ponto que mais deve ser consi 
derado. Sao empresas pequenas, 
mas respeitam o seu cliente. 

O custo destas placas e um pouco 
assustador, mas acaba compensan- 
do pelas vantagens que oferecem. 
As placas da CIBERTRON custavam, 
no mes de julho, em torno de NCz$ 
570,00 (placa sem 80 colunas) e 
NCz$ 790,00 o modelo mais avanga- 
do. A placa da TELCOM, na mes ma 
epoca, estava sendo vendida em 
media a NCz$ 390,00 o modelo sem 
discagem autom6tica e NCz$ 520,00 
o modelo complete O custo maior 
acaba vindo depois, na conta do 
telefone. Depois que se comeca a 
comunicar, nao se consegue parar, 
como diz um colega viciado em BBS 
e VIDEO TEXTO: "e bom demais". 

Alem da saida do anonimato e da 
ampliacao dos horizontes, estas 



placas ainda proporcionam aos mais 
dedicados o prazer de crior seu 
pr6prio BBS, tal como fizeram 
ALEXANDRE DA COSTA MEDEIROS e 
EDUARDO N. COUTINHO, que mon 
taram um BBS no Rio, ou FERNANDO 
J. R. MARTINEZ, respons6vel por um 
BBS em Curitiba, que montou junto 
com seu grupo, o APLIM (Altos 
Programas em Linguagem de 
Mdquina), e muitos outros, que ain- 
da nao tive o prazer de conhecer, 
mas que com seu prbprio esforco es- 
tao se aventurando neste mundo 
fantdstico, criando o futuro. 

Entretanto, o ponto alto da co 
municacao entre micros nao sao as 
interfaces, os modems ou a co- 
municacao em si. O que mais im 
pressiona e o fator humano. Este e 
um universo com poucos piratas e 
muito companheirismo. As infor 
macoes sao oferecidos sem ne- 
gociacao, estao 16 para quern quiser 
aprender, e, se voce estd comecan 
do, pode contar com o apoio ime 



diato dos que j6 estao Id ha mais 
tempo e sabem de quase tudo. 

Ao iniciar-se neste universo, cer- 
tamente voce vai encontrar pro- 
blemas. A primeira conexao dificil- 
mente ocorre sem erros e entender 
os conceitos envolvidos na transmis 
sao de dados leva tempo. Mas nao 
desanime. Voce nao estard sozinho 
e pode contar com a ajuda dos ex 
perts (nada a ver com o micro) da 
drea, bastando usar seu telefone. 

E dificil concluir um assunto too 
fascinante. Resta-me apenas deixar 
aqui uma homenagem a um co 
nhecido divulgador da comunicacao, 
que provavelmente nunca mexeu 
com computadores. Ele expressava 
todo este mundo maravilhoso da 
comunicacao em seus atos e suas 
frases. E claro que voce id identi- 
ficou o velho guerreiro, o rei da 
comunicacao, e ele hd muito tempo 
jd dizia tudo: "Quern nao se co- 
munica se trumbica!". Um viva a 
sua memdria, Chacrinha. 
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PROGRAMAS MSX NCil 1,00 
'■ AMANSAODECHERLOCK HOLMES- AMOT05* AfiAMO* ASPAR • CAVERN Or DEATCH • 
'ADREZ COLOSSOS - 1HE COMAND TRACER • COHOE OE MONTE CRlSTO • SOUAORAO 
< CLASSf. A . f IRE STAR • Fl ICKV • HERCULES • MAGIC PIN8ALL • MUTAN ZONE 1 • MUTAN 
I ZONE 7 ' OCTOBER • OUT RUNNER • PETER 8ER0SLAV5 • PHARAO REVENGER • POST 
f MORTEN • RALLY I'AHIS DAKAR • SABRINA • THE JEWELLS OF OAflKNES I - THE JEWEllS OF 

OARKNES » • THE JEWELLS OF OARKNES III • THOfl • THUAREG • TRIAL BLAZER • TUXY • 
: ADOICTA BALL • BLOW UP • CHICAGO ISM • FLINGSTONE • COLISEUM • ROCKROlLER - 
. GALLACIA J • TERHA Mi - • NAVY MOVES t • NAVY MOVES II • POWER OF DAHKNESS - 
I TANTAN - TURBO GlflL • FIRST STEPS • HOWARD THE DUCK • MAHJON • SCOPEON • 
| SECRET MISSION - DESCOBfllMENTO OA AMERICA • WEELS B FARGOS - OANGER MOUSt 
■ FETRIS • NEO-Z • CHUBBY CRlSUE • EMILIO BRUTAGNHO • SPEEO BOAT RACER - CAP 

SEVILHA I " CAP SEVILHA II • INOlANA JONNES - STREAKER - ORACULA • MATCH DAY i, . 
j LORICLES RUNNER - ALFA HOIO • CYRUS • PILLBOX - SWING • MAN ■ VILA SINISTRA • 

SNAKE 'T« HEDDOXe muito mm 

JOGOS PARA MSX M CiOU S ,M EGA RAM EM DOCO 5 1/4 KCrt B.OO OU 06CO 3 Ml NCrf 13.00 
' TEMPO TYPE • HARD X8 • POYAN • HEAD LKlHt AMSTERDAN ■ BREAKER • KmlG KONG etc 
JOGOS ESPEC1AISMSX NCfSI,n CM 0ISCO5l/40UDISCO31/>NC<lt).ae 
VORTE* RIDER - TRIPPlE COMANO - OPERATION WOLF - SILENT SHADOW ■ HAUNTED 
MOUSE > GUTI BLASTER • ELITE - LA ABADIA DEL CRIME • LA he hanc.i* • PINBALL BLASTER 
• NEMESSiS 

APLICATIVOS'UTIUTAIWOS MSX NCrt 8.00 
MALA OlflETA • PlANILHAS OE CALCULOS • BANCO DE DADOS - AGENOAS DOME5TICAS ■ 

\ CONTABILIDAOE • CONTROLE DE ESTOQUE • CONTROLE BANCARIO ■ CONTROLS PAGAR/ 

: BECEBER • EOIIORES OE TEXTOS DRAW WORD • MSX WRITE 
JOGOS TK - PACOTE NCrt MJMCrFITA 

PACOTE1 ARCANCHDll- CYBERNOIO- DRILLER* TOPGUN- FIREFLY. THUNOERCEPTOR 
PACOTE J NCrt 19.90. iKARi WARRIORS • RENEGADE • SALAMANDER - STRIKE FORCE • ELIIE • 
THUNDERCATS PACOTE 3: ACADEMY . STARSTfllKE II • XENO - AG ORANGE • ICE TEMPLE 
i MASK Hl> 6EYOND<CEPACACEf VIOEO POD PACOTE 4: OUSTlN • LIGHTFORCE • ENDURQ 
RACE • JAIl RANG • URlDIUM . TERRA CRESTA- SABOTEUR" PACOTE S: SAI COMBATf 

i SCUBA OIVE* GHOSTBUSIERS* COMANOO • DANDARE* JET SET WILLY- FISTL DWAMIT 0AN 
APttCATIVOS TK CADA NCrt *.M 

; FULL COMPILER - ART STUCHO • VOZ CODE • ARTIST II - COMPRESSOR OE TELAS- S G A 

'■■ iLANCAMENTOieEVC 




— Gravacdo em fila K7/disco 3 

— Desenvoivimenlo de aistemas 
p/linhasPCeMSX. 

— Paoamenlo em Vale Postal ou 
Cheque Nominal e Cruzado 



PStOMOC6*S 

— Pedldosem Disco 51/4 10% de 
desconlo. 

— Pedidos acima de NCzl 21,00 
ganhai jogo Megaram. 



ECONOMIA 

- Pedido Mfmmo NCzl B.OO em 
programas Somar o valor da lila 
ou disco axada 6 programas. Va 
or: Fila K7 NCzl 2,50/disco5 1/4 
NCzt 2,50/disco 3 1/2 NCzl 9.00. 



UM DUN SAS POSTAJS 

A Drawline entrega seus pedidos 
no endereco indicado sem qual- 
quer despesa para voce. 



PI MFtetCOS MM MSX 

Drive 5 1/4 D/0 completo DOX. 
Cartao SO colunas. Interface para 
drive; Kits; Modem; Cabos diver- 

90S. 
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SUMMMf HTOS 

Formularios Continuos. Eti- 
quetas diversas;Disquetes; Por- 
la disqueies, Moveis para CPD. 



catAlooo computo obato 

Escreva para Drawline e solicite o 
nosso caialogo gratis. Teremos 
maior prazer em atende-lo. 



UEDBAWUNC 

Esclareca suas duvidas. Peca m- 
lormacdes sobre nossos produ - 
los.Ligue(0132)34-9813 ■ 8as12h 



ATENDfiMOS TODO MASH. 

Atendimenlo especial a todos os 
clientes. 



MMVtNCM TtCNICA 

A Drawline mantem perteito ser- 
vico de assisiencia tecnica com- 
pativel com sua exigencia 



■s?v^ 




OABAMT1A 

Alem destas vantagens voce ain- 
da conta com uma garantia de 90 
dias em todoaos produtos. 



DRAWLINE SOFTWARE INFORM ATICA LTDA. 

CAIXA POSTAL 3093 - AGf NCIA VILA NOVA 
CEP 11011 - SANTOS -SP 




COMUNICACAO 
DADOS 




SERGIO GALLO 



Autilizacdo dos micros da linha 
MSX para a comunicacao de 
dados consiste em uma opcoo 
relativamente simples, via linha 
telefonica, que permite a obtencao 
e o acesso a informacoes dispo 
niveis em Bases de Dados publicas, 
Videotexto, Sistemas Cbbs e o 
conhecimento de novos usudrios 
para a troca de duvidas e infor 
macoes sobre os micros e suas 
maneiras de utilizacdo. Ela retira o 
usudrio de um relativo isolamento, 
no caso deste estar situado em uma 
regiao remote ou sem contato direto 
com outros usudrios. 

Como exemplo, podemos cilar o Sis 
tema STM-400 da Embratel, evoluido 
a partir do antigo Cirandao. Este ser- 
vice, mais utilizado por pessoas 
jurldicas, possui facilidades como 
Correio Elerronico entre usudrios e o 
acesso a Rede Nacional de Telex. O 
STM-400, bem como outras diferen- 
tes bases de dados e redes de co 
municacoes, pode ser acessado 
atraves da Renpac (Rede Nacional 
de Pacotes), tambem da prdpria Em- 
bratel, a qual fornece informacoes 
detalhadas sobre seus servicos em 
suas agendas locais. 

O Videotexto tambem consiste 
em uma opcao para encontro de 
usudrios no secao Tele Papo e per 
mite acesso a informacoes sobre sal- 
dos bancdrios (para quern tern conta 
em bancos a ele conectados), consul- 
ta de listas telefdnicas, Tele-Com- 
pras. Tele-Servicos, etc. Este servir,o 
encontra-se desenvolvido em Sao 
Paulo e, estd sendo implantado no 
Rio de Janeiro. 

A aplicacao mais informal da 
comunicacao de dados 6 o acesso 
aos Cbbs (Computer Board Bulletin 
Systems, ou Sistemas de Quadro de 
Aviso por Computador). Estes exis- 



tem em maioria como Sistemas de 
acesso livre, onde o usudrio sd paga 
o custo da ligacao telefonica. Podem 
ser mantidos pelo Sysop (Operador 
do Sistema) como um hobby ou 
patrocinados. Possuem, em geral, 
se^des para troca de mensagens 
publicas, nas quais poderao ser 
colocadas duvidas, onde os usud- 
rios, que souberem responde-las, 
em geral, prestarao as informacoes 
que forem necessdrias, ou discu 
tidos assuntos tecnicos ou gene 
ricos. Hd, tambem, mensagens pes 
soais entre os usudrios do Sistema e 
bancos de programas de domlnio 
publico, onde se encontram utili- 
tdrios, programas desenvolvidos 
pelos prdprios usudrios ou arquivos 
e listagens referentes a programas 
publicados em revistas. 

Os mesmos recursos, que per 
mitem o acesso a estes Sistemas 
remotos, permitem, tambem, que 
um usudrio conecte seu micro ao de 
outro usudrio para a transferencia 
de arquivos entre ambos. Existe, 
tambem, a possibilidade de tornar 
os micros da linha MSX terminals 
dedicados de outros computadores 
atraves de interfaces especificas. 

Para os usudrios que ainda nao 
conhecem a comunicacao de dados, 
ou mesmo os que apenas recen- 
temente come^aram a utilizd-la, 
existe uma serie de novos termos, 
equipamentos e softwares que 
serao agora apresentados para 
facilitar a entrada neste novo meio. 

A Interface Serial RS-232C 6 um 
equipamento que permite ao micro 
trocar dados com o mundo externo. 
"Serial" significa transmitir os bits 
que compoem uma palavra de 
dados (byte) um a um, consecuti- 
vamente, em uma via simples, em 
vez de todos, simultaneamente, em 



vdrias vias em paralelo (como no 
barramento de dados do micro ou 
na interface de impressora), uma 
vez que a linha telefonica 6 uma via 
simples. "RS-232C" consiste de um 
padrdo de tensoes e sinais para a 
conexdo com a Interface Serial. 

Na transmissdo serial, as polo 
vras de dados sdo acrescidas de 
outros bits de controle como os de 
partida (start bit, sempre presente), 
paridade (Impar, par ou nenhuma) e 
parada (um ou dois). Os valores 
mais conhecidos sao o 8N1 (oito bits 
de dados, sem paridade, um stop 
bit), utilizado em Cbbs e o 7E1 (sete 
bits de dados, paridade par e um 
stop bit), utilizado nos demais ser 
vicos em geral. 

Como exemplos, citamos os car 
tuchos RS232/TERMINAL da Ciber 
tron e CT-80NET da Gradiente. Am- 
bos implementam esta interface e 
apresentam recursos extras como 
software de comunicacao residente 
e video de 80 colunas. Estes car- 
tuchos, alem de poderem ser uti- 
lizados para comunicacao de dados 
em geral, tambem permitem fazer 
do MSX um terminal de IBM-PC de 
baixo custo. 

A Interface Serial nao pode ser 
conectada diretamente a linha 
telefonica, devido as diferencas de 
suas caracteristicas. 

Esta conexao se faz atraves de um 
Modem (MOdulador/DEModulador), 
que converte os sinais de tensao da 
RS-232C para tons de dudio, os quais 
podem ser aplicados d linha tele- 
fonica, alem de fazer os respectivos 
casamentos de impeddncia. Para 
permitir o acesso a servicos diversos 
(Renpac, Videotexto, Cbbs), re- 
comenda-se a utilizacao dos Mul- 
timodens que podem trabalhar com 
vdrias opcoes de velocidade de trans 
missao (Baud Rate), modo (Origem 
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ou Resposta, dependendo de quern 
origina a chamada) e padroes dos 
tons de 6udio (Ccitt ou Bell). Existem 
Modens avulsos no mercado para 
diversas linhas de micros que po- 
dem ser ligados a Interface Serial. 

Os Modens especlficos para a 
linha MSX, na verdade, englobam a 
Interface Serial e o Modem no mes- 
mo cartucho, pois, ap6s encaixar o 
cartucho no slot do micro, basta 
conectd-lo diretamente a linha 
telefdnica. Esta e, na pr6tica, a con- 
figuracao utilizada por todos os 
usu6rios da linha, ficando a Inter- 
face Serial simples para os casos de 
terminals dedicados ou algum tipo 
de comunicagao especlfica. 

Como exemplos, citamos o Mul- 
timodem Telcom e o Multimodem 
TM-2 Gradiente. Ambos possuem 
opcao de realizar discagem e tra- 
balham nas velocidades de 300 e 
1200/75 Baud. 

As Interfaces e Multimodens sao 
fornecidos com os softwares de 
comunica?ao em disquete ou re- 
sidentes no pr6prio cartucho, poden- 
do haver, neste caso, urn Basic ex 
tendido para a programaqao de 
acessos a aplica<;6es particulares. 



Deve ser levado em conta o tipo de 
aplicacao desejado e verificada a 
disponibilidade do respectivo soft 
ware, antes de se decidir por uma 
interface especifica. 

Estes softwares permitem, ba- 
sicamente, que os caracteres re- 
cebidos sejam mostrados na tela do 
micro e transmitir aqueles digitados 
no teclado. Estas sao, no entanto, 
suas fun^oes mlnimas. O especlfico 
para acesso ao Videotexto, deve 
transformar sequencias de carac- 
teres pre-definidas nas telas gr6 
ficas correspondentes, alem de en- 
viar codigos especiais associados a 
teclas de comando. Para as Inter- 
faces Seriais que transformam o 
MSX em urn terminal IBM-PC, 
exige-se, tambem, o envio dos 
c6digos corretos do teclado e a in- 
terpretacao dos comandos de tela 
e caracteres grdficos do PC. 

Para o acesso a Sistemas Cbbs, e 
interessante a presence de recursos 
como a grava^ao da conexao, isto e, 
armazena-se o que for recebido na 
tela do micro em disquete para, 
mais tarde, rever tudo com calma, 
atraves de urn editor de textos, sem 
ocupar por muito a linha. Pode-se, 



tambem, editor urn arquivo com 
uma mensagem, antes do acesso, e 
transmiti-lo por comando especlfico. 
Os bons programas possuem o 
protocolo XMODEM, que permite a 
transferencia de arquivo (Upload ou 
Download) entre seu micro e os 
Cbbs com a corre^ao de erros 
provocados pela linha telefonica. 

A primeira interface de comu- 
nicagao para a linha MSX foi o Mul- 
timodem Telcom, que permitiu o 
acesso ao Videotexto, Cirandao e 
Cbbs. Neste ultimo caso, como era 
distribuldo com urn software (TTY) 
que nao apresentava os recursos j6 
mencionados, principalmente o 
protocolo XMODEM, alguns 
usuarios desenvolveram, por conta 
prdpria, os programas MSXCOM, 
MDMSX e MSXTEL para esta inter- 
face, os quais poderao ser obtidos 
nos bancos de programas dos Cbbs 
ou atraves de amigos que possuam 
micros com modens para copid-los. 

No caso das interfaces da Gra- 
diente, como sao produtos em lan- 
gamentos (disponlveis no segundo 
semestre), nao se tern ainda uma 
avaliacao dos recursos de seus soft- 
wares de comunico^oo. A interface 
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JOGOS 

* NOVIDADES: 

ULTIMOS LAM- 
QAMEMTOS 

* P A C O T E S: 

Na compra de 50, 100, 
e 200 jogos, uma super 
oferta. 
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da Cibertron preve a emula^ao de 
terminais tipo Vt-52 para IBM-PC, 
terminals Videotexto e Ciran 
dao/Renpac. 

Ap6s escolhida a interface de 
comunicacao adequada, necessita- 



se agora, saber para dnde ligar. 
Uma lista de telefones de varios sis 
temas e fornecida a seguir, com as 
opcoes de velocidades a serem 
utilizadas com o MSX. Para a Renpac 
serao dados apenas os telefones do 

Sistemas no Brasil 



Rio e Sao Paulo e os numeros inter- 
nos de acesso ao STM-400 e uma 
demonstracao da rede. Os Sistemas 
Renpac e Videotexto devem ser 
acessados com opcao de palavra 7E1 
e os demais com 8N1 : 



B = 300 Bell 


C = 300 CCITT 


V = 1200/75 Videotexto 


W = 1200/75 


RENPAC 


RIODE JANEIRO, RJ 


(021)253-8151 C 




RENPAC 


RIO DE JANEIRO, RJ 


(021) 253-8152 W 




RENPAC 


SAO PAULO, SP 


(011)1531 C 




RENPAC 


SAO PAULO, SP 


(011)1532 W 




CPHOST2 


RENPAC 


712120081 




STM-400 


RENPAC 


912120100 




VIDEOTEXTO 


RIODE JANEIRO, RJ 


(021 ) 276-01 40 V 




VIDEOTEXTO 


RIODE JANEIRO. RJ 


(021)276-0148 V 




VIDEOTEXTO 


SAO PAULO, SP 


(011)1481 V 




VIDEOTEXTO 


SAO PAULO, SP 


(011)1482 V 




VIDEOTEXTO 


SAO PAULO, SP 


(011)1483 V 




CBBS 


RIO DE JANEIRO, RJ 


(021) 237-7787 C 




FORUM-80 


RIODE JANEIRO, RJ 


(021) 287-8844 CB 




EUREKA 


RIO DE JANEIRO, RJ 


(021)267-0621 B 




CORREIOINFO 


RIO DEJANEIRO, RJ 


(021) 585-4539 C 




CCHLL BBS 


RIODE JANEIRO, RJ 


(021) 265-7380 WCB 


15:30 as01:15h 


SAMPA 


SAO PAULO, SP 


(011)571-1822WC 




SAMPINHA 


SAO PAULO. SP 


(011) 64-7199 WCB 


22:00 6s06:00h 


CONDOR 


SAO PAULO, SP 


(011) 524-3446 WC 




CBBS MSX 


CURITIBA, PR 


(041)233 5735 WCB 


23:00 ds07:00h 


SAMPA SUL 


CURITIBA.PR 


(041)262-4201 WCB 


' 


MBBS 


RIOBRANCO, AC 


(068) 224-4425 C 





Como recomendatoes finais, lem- 
bramos que o acesso a Sistemas via 
DDD ser6 mais facil e barato no 
hor6rio de 23:00 as 06:00 h, quando 
o movimento diminui e as tarifas in- 



terurbanas sao reduzidas. Procure a 
orienta^ao de algum amigo que j6 
possua modem ou tenha conheci- 
mentos de informdtica (os outros 
usudrios tambem ajudarao), e nao 



tenha receio de experimenter os Sis- 
temas e seu software de comuni- 
cacao, pois s6 assim voce os co- 
nhecerd e aos seus comandos. Boas 
conexoes! 






MSX 



Tern tudo para seu MSX, MSX2 e MEGARAM 



• DRIVES 5 1/4" E 3,5" 

• INTERFACE DE DRIVE 

• INTERFACE DE 80 COLUNAS 

• MODEMS 

• IMPRESSORAS 

• MONITORES 
• MEGARAM 



Jogos, Apllcatlvos e Utilitarios em 
disco, ffta ou cartucho, grande 
acervo de programas com todas 
as novldades vlndas do exterior. 



• KIT TRANF. 2.0 

• JOGOS E APLIC. P/2.0 

• FITAS K-7 

• DISKETES 5 1/4" E 3,5" 

• JOGOS MEGARAM 

• CAP AS, CABOS, PORTADISKETES 

Sempre Novos Lancamentos - 10 Jogos + Flta/Dlsco - Superpromocfio 

Funcionamos nos dias Oteis das 9:00 as 1 9:30 aos sabados das 9:00 as 1 5:00. 

Revolution Software InformaWca Ltda. - CGC 3Z 277. 873/0001 -32 

Av. Pres. Vargas, 633/2120 - Centre - RJ - CEP 20071 

Proximo ao MetrO, esqulna com Uruguaiana 
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MODEM: 

FUNCIONAMENTO E 
UTILIZACAO 



NORBERTO TSOULEFSKI 



Voce, certamente, j6 deve ter 
ouvido muita coisa sobre 
MODEM. Mas ser6 que voce 
sabe, realmente, qual e a sua 
utilidade, como ele funciona, e os 
imensos beneficios que traz ds pes- 
soas que o utilizam seriamente? 

Duvido muilo, pois mesmo entre 
os usu6rios de MSX que resolveram 
aventurar-se e adquirir um modem, 
as duvidas existentes sao muitas. 

Na tentativa de amenizar estas 
duvidas e responder algumas das 
muitas perguntas dos usudrios 
brasileiros sobre os modens e suas 
possibilidades de utiliza^ao, vou ten- 
tar, atraves deste artigo, abordar os 
principais aspectos ligados a este 
periferico, muitas vezes deixado a 
segundo piano. 

Para comecar, quero dizer que 
modem e o equipamento usado para 
converter os dados oriundos do 
microcomputador em sinais que pos- 
sam ser transmitidos atraves das 
linhas telefonicas, e vice-versa. A 
palavra e uma abrevia^ao de 
MOdulador/DEModulador, que e a 
descrigao do que o modem faz. 

Existem dois tipos de modem: 
aquele que opera atraves de aco- 
plamento aciistico e o modem de 
conexao direta. Ambos variam de 
forma e tamanho, mas estao geral- 
mente contidos em uma caixa. O 
Modem de acoplamento acustico 
tern dois orificios emborrachados 
para acomodar o bocal do aparelho 
telefonico. Quern assistiu o filme 
"War Games", conhece este tipo de 
modem. 

Em se falando de MSX, pro- 



priamente, os modens existentes 
sao os de conexao direta, que sao 
mais modernos e eticazes. 

Conheco tres modelos de modens 
e dois deles sao do formato de um 
cartucho de jogos. O outro modelo 
parece um drive, quando olhado a 
distancia. 

O melhor modem depende da 
necessidade do usuario, mas, na 
minha opiniao, o que preenche o 
requisito custo/beneficio da ma- 
neira mais eficaz e o Multimodem 
da Telcom. Em Sao Paulo, pode ser 
encontrado na MSX Informdtica. 

O modem de conexao direta, 
usado no MSX, codifica (ou modulo) 
o dado do computador diretamente 
em sinais eletricos e decodifica (ou 
demodula) a informa<;ao de entrada 
em bits seriais entendidos pelo com- 
putador. Esses modens podem trans- 
mits informacoes a velocidades 
maiores do que os de acoplamento 
acustico e sao menos propensos a 
erros. 

Conforme j6 sabemos, o modem 
se utilize da linha telefonica para es- 
tabelecer uma comunica^ao entre 
os dados do microcomputador do 
usu6rio com um outro. Entretanto, 
devemos levar em conta que ela 
aceita apenas sinais seriais (e com- 
posta de apenas um par de fios) e o 
sistema usado nos computadores e 
paralelo (um cabo de muitos fios, 
sendo 8 bits). 

Para converter os sinais paralelos 
do micro em seriais, e utilizada em 
conjunto com o modem uma inter- 
face serial, no caso, a RS-232C. O 



multimodem jd incorpora essa inter 
face. 

Outro ponto a ser considerado e a 
velocidade de transmissao e re- 
pec.ao dos dados. 

Os computadores carregam as in- 
formacoes em impulsos ou pulsos 
eletricos digitals. Mas os telefones 
sao projetados para transmitir a voz 
humana, que e um sinal anal6gico e 
variavel. Ao realizar as conversoes 
D/N (digital/anal6gica) e A/D 
(anal6gica/digital) surgem pro- 
blemas: a voz humana compreende 
uma faixa de frequencies entre 300 
e 3400 Hz. J6 os computadores MSX 
trabalham com velocidades de ate 
3,5MHz (milhoes de ciclos por segun- 
do). A velocidade, no caso do 
modem, diminui, chegando, ate 
mesmo, bem abaixo de 3400 Hz (o 
m6ximo da rede telefonica), j6 que 
a linha telefonica possui muitas fon- 
tes de ruidos e grandes velocidades, 
freqiientemente, ocasionam erros 
de transmissao. 

A grande maioria dos acessos 
atraves dos modens operam com 
velocidade de 300 bauds (1 baud = 
1 bit por segundo), por serem mais 
baratos e menos propensos a erros. 

Os sistemas mais avancados de 
telecomunicacoes (nessa linha estao 
o videotexto e o Cirandao), seguem 
o padrao 1200/75 bauds. O com- 
putador central transmite dados a 
velocidade de 1200 bauds e o 
usuario as envia a apenas 75 bauds. 
Esse sistema tern o objetivo de 
reduzir o tempo de ocupagao do 
computador central devido ao custo 
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elevado e impor os gastos da in- 
tera?ao ao usudrio. 

Alem da velocidade de transmis- 
sao e recepcao, os modens possuem 
um outro parametro importante que 
deve ser levado em conta: se existe 
a possibilidade ou nao do modem 
enviar e receber sinais simulta- 
neamente. 

Quando um modem consegue 
realizar operacao nos dois sentidos 
simultaneamente, dizemos que 
opera em full-duplex, e, quando 
executa uma funcao de cada vez, 
falamos que e half-duplex. 

Evidentemenfe, um modem half- 
duplex e mais barato e adequado 
aos trabalhos dos micros de uso 
domestico e profissional-leve (MSX). 

O correto funcionamento de um 
modem, seja qual for seu sistema de 
trabalho, e mais compiexo do que 
se pode imaginar a princlpio, e en 
globa uma serie de parametros que 
nao seria interessante divulgar nes- 
te artigo, por serem excessivamen 
te t6cnicos. 

S6 para citar um exemplo da vas- 
tidao das informacoes necessdrias 
para o trabalho de transmissdo e 
recepcao de dados, imagine o se 
guinte problema: como verificar se 
os dados recebidos pelo modem es- 
tao corretos ou nao, no mesmo ins- 
tante em que forem chegando, sem 
que seja necess6ria a retransmissSo 
da fotalidade dos dados, mesmo 
que o erro seja causado por uns 
poucos bits alterados por sinais es- 
purios, por vezes, presentes na 
linha? 

Para resolver erros deste tipo, ate 
que nao e diflcil. E usado um proces- 
so parecido com o adotado nas lis- 
tagens de extensos programas em 
cddigo de m6quina: a soma de 
checagem (checksum). E, para 
evitar a retransmissSo de todos os 
dados, e utilizado um bit de pari- 
dade (bit que e enviado para avisar 
que o valor dado Delo bvte formado 



e par ou Impar). Mas isso e s6 a pon- 
ta de um iceberg... 

Se voce estiver interessado em ad- 
quirir mais conhecimentos sobre 
modens, sobre a interface RS-232 e 
transmissdo e recepcao de dados, 
um bom livro e "RS-232 Tecnicas de 
Interface", de J. Campbell (Editora 
Brasileira). 

Resumindo tudo o que foi dito ate 
aqui sobre modem (para MSX), 
temos: 

— MODEM: MOdulador/DE- 
Modulador; 

— conexao direta na linha te- 
Ief6nica; 

— melhor modem: Multimodem 
da Telcom; 

— transmissao e recepcao serial 
atraves da interface RS-232; 

— velocidade de 300 bauds (sis- 
temas mais baratos) e 1200/75 bauds 
(Videotexto, Cirandao, etc). 

Vejamos, agora, como podemos 
tirar o melhor proveito deste impor- 
tante periferico, que e o modem, se 
soubermos suas utilizacoes. 

A aplicacao mais conhecida para 
um modem e na ligacao do micro 
com o Videotexto da Telesp. 

Para se tornar um usudrio do sis- 
tema de videotexto, basta o usudrio 
possuir um microcomputador MSX 
(com ou sem drive), um modem com 
interface RS-232 e um programa de 
emula?ao de terminal de videotexto 
(geralmente fornecido junto com o 
modem e, ds vezes, ate gravado no 
prdprio cartucho). 

Finalmente, para se beneficiar do 
sistema, serd necessdrio que voce 
se inscreva como assinante junto d 
companhia telefonica de sua cidade 
e pagar uma pequena taxa mensal. 

Depois disso, voce terd d sua dis- 
posicao inumeros services, tais 
como: 

— Vldeo-Mensagem: sistema de 
correio eletronico que permite a 
troca de mensagens e informacoes 
entre usudrios. Voce, inclusive. 



poderd copiar as mensagens na im- 
pressora, simulando uma especie de 
telex para sua casa ou empreso. 

— Lista telefonica eletronica: 
facilita a consulta no caso de des- 
conhecimento por parte do usudrio 
do nome completo do assinante a 
ser localizado. Mesmo sabendo par 
te do nome a ser localizado ou do en- 
dere^o, o usudrio poderd obter, 
atraves do cruzamento das infor 
magoes, uma lista de todos os as 
sinantes que se encaixam nos dados 
fornecidos. Alem disso, o que vale 
para a consulta e a base fonetica do 
nome procurado, e nao a ortografia. 
O acesso e gratuito e realizado 
atraves do numero 1 40. 

— Pdginas amarelas: atraves des- 
te servigo, o usudrio poderd obter 
importantes informacoes sobre in- 
formdtica, empresas e prestacao de 
services. 

— Video Cultura: uma fonte para 
o usudrio obter as mais variadas in- 
formacoes culturais nas dreas de 
cinema, teatro, shows, entre outras. 

— Telecompras: acesso instan 
tdneo a informacoes sobre pro- 
dutos, ofertas especiais e precos em 
um grande numero de lojas. Poderd 
pedir services e pagd-los com a sim- 
ples digitacao de uma senha. 

Esses sao apenas alguns dos 
muitos services que um usudrio de 
um modem pode desfrutar com o 
Videotexto. 

Alem do videotexto. existem 
dezenas de pequenos clubes de 
usudrios que se comunicam e tro- 
cam programas atraves do modem. 
O mais famoso desses clubes e o 
SAMPA (que, no inicio, era um 
pequeno clube e, depois, tornou-se 
tao grande que foi instituida uma 
taxa para acesso). 

Seguindo os mesmos passos, vem 
o Sampinha, que, ate o momento, 
tern o acesso gratuito. 

Na drea profissional e empre- 
sarial as possibilidades sao maiores 
ainda. Existem servicos como o 
CONDAO (Conta Discada Adolpho 



LIGUE-SE NA QUAUDADE 

• Drive DDX 5 1/4 e 3 1/2 1 ano de garantia 

• 80 Colunas - 1 ano de garantia 

• Impressora Lady 80 - 1 ano de garantia 

• Interface para Drive 

• Monitor com base girat6ria para MSX, 
APPLE e PC 

• Box para 100 Diskettes 

• Diskettes Nashua e Verbatim 

• Capas e Cabos 

• Comutador Blindagem 2 micros 
e 1 impressora 




LIGUE PARA MSX TRONIC 

PC, XT, AT- Qualquer'configura?5o 

garantia de 6 meses 

Jogos e Aplicativos 

Pacote oom 1 00 discos + 

5 aplicativos (a escolher = 90 BTN's) 

Megaram-Disk 



(021)552-0914 
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Oliveiro), que permite operates ins 
tantdneas com a<;6es da Bolsa (com 
prar, vender, saber posi^ao da car- 
teira, etc). 

Alguns bancos tambem possuem 
um sistema privado de videotexto. 
Nessa linha estd o Citinfo, service 
oferecido pelo Citybank aos seus 
clientes. 

Se voce e um pequeno ou medio 
empres6rio, uma boa ideia para 
agilizar seus neg6cios e services 6 
voce mesmo implantar uma pe- 
quena rede interligando os diversos 
departamentos de sua empresa ou 
ate mesmo instalar uma linha ligan- 
do o computador de seu escrit6rio 
com um outro que funcionaria den- 
Iro da sua casa. Assim, tendo es- 
bocado, por exemplo, uma carta ou 
contrato no micro, voce poder6 en 
viar todo o rascunho, com erros de 
ortografia, a sua secret6ria, que o 
corrigird, o formatard de modo a tor- 
nd-lo apresentdvel e o enviard. 

Em todos os casos, certifique-se 
se existe uma total compatibilidade 
entre os sisfemas que estao sendo 
interligados, para evitar futuras 
dores de cabega. Mesmo que surjam 
problemos nas ligagoes dos com 
putadores (causados, sobretudo, 
por falhas no estabelecimento de 
padroes comuns), quase sempre se 
dd um jeito. Lembre-se que os dois 
terminals que estiverem sendo in- 
terligados devem estar operando 
com a mesma velocidade e ter os 
mesmos cddigos de controle, o que 
equivale a dizer que devem falar o 
mesmo idioma computacional. 

Na maioria das vezes todas as 
caracteristicas da transmissao e 
recepgdo sao dadas por um soft 
ware encontrada na prdpria inter- 
face do modem (firmware) ou em 
um disquete fornecido pelo fabrican- 
te da interface. Esse programa, 
chamado de emulador, 6 destinado 
a alguns sistemas especificos e 
opera como velocidades padroni- 
zadas, as mesmas dos sistemas 
mais comuns, 

Em alguns casos, o computador 
central do sistema ao qual o micro 
estd conectado envia um programa 
que fica instalado na RAM do micro. 
Esse programa interpreta os cddigos 
enviados da central e providencia a 
chamada das rotinas da ROM que 
execute as operacoes bdsicas, tais 
como a impressdo dos caracteres no 
video e a leitura do teclado. 



O modem estimula a forma^ao de 
clubes de usudrios, geralmente for- 
mados por amadores e universi 
tdrios, na medida em que e neces- 
sdrio somente desenvolver um soft- 
ware de comunicacao e providen- 
ciar para que cada associado possua 
uma cdpia deste programa operan- 
do em seu micro. 

No MSX, a programa^ao da inter 
face RS-232C e realizada atraves das 
portas I/O compreendidas entre 80H 
e 87H. Atraves destas portas, e pos- 
sfvel estabelecer, entre outros, os 
seguintes parametros: velocidade 
(ate 12800 bauds), modo de trabalho 
half ou full-duplex e paridade. Veja 
a pdgina 139 do livro "Programa^ao 
Avangada em MSX" para obter 
maiores detalhes. 

O multimodem da Telcom utiliza 
as portas 88H, 89H e 8AH para en 
trada e salda de dados, comandos 
para o modem e definicao de pa 
rdmetros, respectivamente. 

O prdprio usudrio pode, ao 
aprofundar seus conhecimentos 
sobre estas portas, criar seus 
prdprios programas e de emulocao 
de terminals. 

O crescimento do interesse em 
comunicacoes entre computadores e 
as indicates de que esta serd a 
drea de explora^ao que mais se 
desenvolverd no futuro refletem-se 
claramente no fgto de que mais e 
mais servicos computadorizados es- 
tao sendo criados em todo o mundo 
(inclusive no Brasil). 

O desenvolvimento de novas tec- 
nologias aplicadas ds telecomu- 
nica?5es, tais como as fibras dticas, 
ird permitir uma maior velocidade 
na comunicacao de dados e um 
barateamento dos servicos. 

Existem em todo o mundo mais de 
1 .500 niimeros de telefone que voce 
poderd ligar, neste instante, para se 
conectar com um outro micro. Sao 
videotexto, CBBS (sistema de troca 
de informa?6es) e diversos services 
computadorizados espalhados pelos 
continentes, sobretudo nos EUA e 
na Europe. 

Os europeus utilizam o padrao 
CCITT, sigla de uma agenda da ONU 
denominada Comite Consultatif In- 
ternational Telephonique et Tele- 
graphique. Essa agenda estabelece 
convencoes internacionais que 
facilitam a comunicacao entre todos 
os proprietdrios de computadores. 

Nos EUA, o padrao usado e o Bell, 
alem do Hayes, tambem muito 

comum. 



O usudrio que desejar contactor 
esses sistemas, deverd levar em 
conta que as liga;5es internacionais 
(DDI) nao sao Id muito baratas, mas, 
aqueles que dispuserem de capital, 
podem experimentar e ver como 
pode ser fascinante entrar em con- 
tato com pessoas de outros continen- 
tes. 

E os que nao dispoem de tantos 
recursos poderao utilizar os services 
aqui mesmo no Brasil, disponlveis 
nas grandes capital's, que nao per- 
dem em nada aos do resto do mun- 
do. Voce, inclusive, poderd alugar 
kits de comunicacao que sao for- 
mados por modem, interface serial 
e software de comunicacao. A Telesp an- 
dou alugando ate o prdprio microcom- 
putador. 

E isso al. Espero ter contribufdo de 
alguma forma para sanar as duvidas 
existentes. 

Espero voltar no futuro trazendo 
novidades na drea ou informa^oes 
sobre pontos que podem ter ficado 
obscuros durante a leitura deste ar- 
tigo. 




SOFTWARE 
* LTOA ^c 

MSX - MSX 2 
MEGAROM 

TEMOS UMA INFINIDADE DE 

JOGOS E APLICATIVOS EM 

RTA, DISCO 5 1/4 E 

DISCO 3 1/2 

PROMOQAO 

NA COMPRA DE 6 JOGOS 
LEVE 1 GRATIS 

DRIVE 5 1/4 360 KB. 

(completo), 

caixa de acrllico p/discos, 

disquetes, livros, form. 

contInuo, 

capas p/equipamentos, etc. 

peca catalogo "gratis" ou 

visite nosso show room 

Rua Clella, 1837 -Lapa 

Cx. Postal 1 1.844 - CEP. 05042 

Tel (011) 65-2030 -SP 

Agora tambem aos sSbados 
das 9:30 as 16:00hs. 
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DESCUBRA OUTRAS 
APLICACOES PARA SEU 
MICRO ' 



NORBERTO TSOULEFSKI 



Um microcomputador e urn 
aparelho muito vers6til. Qual- 
quer que seja a morca ou 
modelo, mesmo um TK 85, ele estd 
sempre surpreendendo, porque jus- 
to quando voce pensa que ele j6 deu 
tudo o que tinho que dar, voce des 
cobre que existe algo mais que voce 
deixou escapar. 

Quando o microcomputador e um 
MSX, entao as possibilidades de des- 
cobrir novas aplicacoes aumentam 
sobremaneira. 

A cada dia, voce descobre uma 
aplicacao ou um truque diferente. E 
um poke ali, um peek aqui, uma 
rotina nova, e pronto. Seus olhos 
brilham de emogao: voce descobriu 
um novo uso para o seu querido 
MSX. 

Todo usu6rio que respeita as 
potencialidades de seu micro sabe 
que s6 ficar copiando joguinhos dos 
amigos nao o levard a lugar algum. 
Chegard o dia em que o seu micro 
saira de linha com a chegada de um 
modelo novo e toda oferta de jogos 
sensacionais que existe agora "im- 
portabandeados" da Europa e Japao 
desaparecerd e voce ficar6 a ver 
nayios. 

E duro, mas essa e a realidade 
nua e crua. Porem, n6s, usu6rios, 
podemos mudar todo esse Estado de 
coisas. Como? 

E simples. Basta parar de tratar o 
seu microcomputador como vi 
deogame. Arregasse as mangos e 
comece, voce mesmo, a desenvol- 
ver seus aplicativos e utilitdrios. 

As revistas de informdtica estao 
af para ajudd-lo. Voce pode, in- 
clusive, mandar o resultado de suas 



experiencias para a redacao da 
revista CPU. 

Foi isto que eu fiz. Larguei os 
jogos e parti para a programa^ao 
seria. E fui mais alem. Comecei com 
meus conhecimentos de eletronica, 
a desenvolver tambem projetos na 
area de hardware. Esses projetos 
foram publicados numa revista es- 
pecializada em eletronica por serem 
complexos demais para publicacoes 
voltadas especialmente para a area 
de soft. 

A maioria dos projetos de hard- 
ware exigem do seu executor uma 
grande bagagem de conhecimentos 
tecnicos e, principalmente, prdticos, 
Porem, existem algumas experien 
cias que podem ser implementadas, 
mesmo por aqueles que nao pos- 
suem conhecimentos de eletronica. 
E este o caso da ideia que passarei a 
apresentar a partir deste instante e 
de muitas outras que, espero, po 
dem ser apresentadas a partir deste 
numero da CPU. 

O MSX possui um pequeno rele 
(dispositivo etromecdnico como que 
um interruptor acionado eletrica 
mente), que controla o acionamento 
do motor do gravador. A presence 
deste rele facilita muito a vida do 
usudrio que grava seus programas 
em fitaK-7. 

Existem, inclusive, tres comandos 
que controlam a opera(;ao deste 
rele e, consequentemente, do motor 
do gravador. Sao eles: 

MOTOR ON — aciona o gravador; 

MOTOR OFF — desliga o motor do 
gravador; 

MOTOR — alterna a condicao 
ON/OFF, ou seja, se estiver ligado, 



desliga, e vice-versa. 

Por que nao utilizar este rele para 
controlar outros dispositivos ele 
tronicos? 

Podemos usar o rele para con 
trolar o acionamento de pequenos 
radinhos, brinquedos e outros 
aparelhos de pequeno consume 
Mas observe um detalhe: o rele pos 
sui contatos de pequena capacidade 
de corrente e, alem disso, o liga- 
desliga muito intenso, perto de sua 
corrente mdxima, pode causar a 
inutilizacao prematura do rele. 

Como fazer para controlar o 
acionamento de motores eletricos, 
Idmpadas incandescentes, impres 
soras e outros perifericos que fun 
cionam sob 1 10 ou 220 volts e corren 
tes superiores a 1 ampere? 

Uma solucao bastante simples e 
mostrada na figura 1. Basta que seja 
ligado na saida REMOTE do cabo 
para gravador um outro rele de 
muito maior capacidade de tensao e 
corrente. 

Para acionar este rele, um conjun 
to de 4 pilhas pequenas ou medias 
fornece a tensao necessdria. Quon 
do for dado o comando MOTOR ON, 
a tensao serd conectada e o rele 
acionard os seus contatos e, con 
seqiientemente, a cargo (motor, 
aparelho, lampada, etc). 

Com um programa apropriado, es- 
ta adaptacao pode ser mais util do 
que se poderia imaginar. 

As aplicacoes ficam por conta da 
sua imagina<;ao.S6para citar alguns 
exemplos, temos: controle de tern 
po de exposic/3o no fotografia ou de 
forno eletrico na culindria, pisca-pis- 
ca controlado por computador, con- 
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trole de alimentacao de urn sistema 
de olarme, etc. O programa da 
figura 2 executa lodas essas fun 
?6es. 

No livro "+ 50 Dicas Para MSX", 6 
dada uma outra utilizacao para a 
salda REMOTE: a discagem auto- 
mdtica do telefone pelo micro. No 
livro, o autor utiliza o proprio rele 
do MSX para interromper a linha 



telefonica e produzir os polsos 
necessdrios para a discagem. 

Eu, pessoalmente, recomendo a 
utilizacao de urn rele intermedi6rio. 
conforme mostra a figura 3. 

Na figura 4, dou um programa 
que realiza o algoritmo necessdrio 
para a discagem atraves do micro. 
Este programa e mais r6pido do que 
o adotado no livro jo citado. 



E, para nao deixar duvidas, na 
figura 5 estao todas as informa?6es 
sobre o tipo de rele que poderd ser 
usado, sua pinagem, etc. 

E isso af. Espero voltar numa 
prdxima oportunidade, trazendo 
novas experiencias com o hardware 
do MSX, que se id e um micro ver- 
sdtil do jeito que estd, imagine 
depois desfas implementacoes. 



FIGURA 2l PROGRAMA QUE UTILIZA O RELE DO MSX 

10 ON STOP GOSUB 30 

20 STOP ON 

30 CLS 

40 L0CATE2,2:PRINT"FACA SUA ESC0LHA :" 

50 L0CATE4,5:PRINT"1-TIMER" 

60 L0CATE4,7:PRINT"2-PISCA PISCA" 

70 LOCATE4,9:PRINT"3-SISTEMA DE SEGURANCA": 

80 L0CATE4,11:PRINT"4-FIM" 

90 PRINT 

100 PRINT 

110 L0CATE4, 13:PRINT"-->"; 

120 A*=INPUT*<1> 

130 ON VAL(A*) GOTO 150.220,230,330 

140 GOTO 30 

150 CLS 

160 L0CATE3,5:INPUT"QUAL TEMPO <seg.)";S 

170 ON INTERVAL - 60*S GOSUB 210 

180 INTERVAL ON: MOTOR ON:TIME=0 

190 LOCATE 10, 10: PRINTINT (TIME/60) ; "SEGUNDOS" 

200 GOT0190 

210 MOTOR OFF! RUN 

220 CLS 

230 L0CATE3.5: INPUT"QUAL A FREQUeNCIA" ; F 

240 ON INTERVAL =60 /F GOSUB 270 

250 INTERVAL ON 

260 A*=INKEY*:IF A*="" THEN GOTO 260 ELSE MOTOR OFF I RUN 

270 MOTOR: RETURN 

280 CLS 

290 J*= "CONNECTION" 

300 LOCATES, 5s INPUT "QUAL A SENHA";R* 

310 IF B*»J* THEN LOCATE10,14:FRINT"AC£SSO PERMITIDO" : MOTOR ELSE LOCATE 10,14:PR 

INT " ACESSO NEGADO ":GOTO30 

320 FOR T--1 TO 20 00 : NEXT: RUN 

330 NEW 

FIGURA 4t PROGRAMA PARA DISCAGEM DO TELEFONE 

10 CLS:KEYOFF 

20 L0CATE2,2:PRINT"TIRE FONE DO GANCHO. " 

30 L0CATE2,3:PRJNT"E DICSITE NdMERO A SER CHAMADQ. . . " 

40 LOCATE 2, 5: PRINT" — ':■■ " ; : LINEINPUT F* 

50 LOCATE S,8:PRINT"ESPERE AL.QUN3 SEGUNDOS" 

60 FOR T=l TO 650 0t NEXT 1GOBUB210' 

70 L0CATE2, 1 1 : PRINT"DISCAGEM COMPLETADA! " 

80 L0CATE2, 13: PRINT "AGUARDE A CONCLUSXO DA Cl-IAMADA. " 

90 L0CATE2, 15: PRINT"COMEf?0 DA CHAMADA Vi 

100 A*=1NPUT*<1) 

110 IF A*="N" THEN 180 

120 TII1E = 

130 LOCATE 5, 13: PRINT "TEMPO DA LX6A$RQ -->" 

140 L0CATE27, 13: T=INT (TIME/60) : S1=T MOD 60: M-INT (T/60 > : M1=M MOD 60 

150 PRINTUSING"»»:BI»";M1;S1 

160 A*=INKEYS:IF A*»CHR*<27) THEN180 

170 GOTO 140 

180 L0CATE2, 20: INPUT "OUTRA LIGACttO (S/N)";R* 

190 IF R* = "S"THEN MOTORiFOR T=l TO BOO: NEXT! MOTOR: GOTO 10 

200 DEFUSR=8<H3E: A=USR(0) : KEYON: CLS: END 

210 MOTOR ON : FOR T=l TO 400sNEXT 

220 MOTOR OFF: FOR T=l TO 850: NEXT 

230 C=LEN(F*> 

240 FOR P=l TO C 

250 A*=MID*(F*,P,1) 

260 IFA*="-" OR A*=" " THEN NEXT 

270 I=ASC(A«) 

280 IF I- 4S"0THEN LET 1=58 

290 FOR W«i TO (1-48) *2 

300 MOTOR: BEEP 

310 FOR X=l TO 20:NEXTK 

320 NEXTWlFOR T=l TO 90: NEXTT: NEXTP 

330 RETURN 
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TOYGAMES INFORM ATIC A 

A Toygames Informatica dispoe dos melhores jogos para 
o seu MSX, oferecendo qualidade profissional, novidades 
internacionais e garantia de seus servicos. 

PROMOCAO 

• A cada dez jogos um jogo gratis 

• Preco especial para pacote de 100 jogos 



PERIFERICOS 

• Drives 5 1/4 e 3 1/2 

• Impressoras 

• Modems 

• Monitores 



SUPRIMENTOS 

• Fita para impressora 

• Disketes51/4e31/2 

• FormulaYio contfnuo 

• Etiquetas 

• Livros e revistas 



Solicite nosso 
catalogo gratis 
Despachamos 
para todo o Brasil 
Aberto aos sSbados 
da 9:00 as 16:00 hs. 




Caixa Postal 30961 - CEP 01051 

SSo Paulo - S.P.-Fone: (011) 277-4878 

Rua GalvSo Bueno, 714- Conj. 16-Liberdade-SP 

Pr6ximo EstagSo Metro SSo Joaquim 
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PROGRAMA 

UtilitariO 



CONVERSOR 
DESENHOS 

LUIS CARLOS BARBOSA DE OLIVEIRA 













Voce que usa certos editores de desenhos para 
editor figuras no formato de 16x16 e deseja transfor- 
m6 los em sprites, abaixo vai uma rotina que vai Ihe 
ajudar neste trabalho. 

Este programa foi editado no Utilit6rio Mega Assem 
bier, que eu em particular, considero um otimo 
programa para quern deseja trabalhar em progra 
macao assembler, pelos recursos que o mesmo pos 
sui. ' 

O programa nao e de diflcil compreensao, mesmo 
pelo usudrio leigo em assembler e com algumo ex 
periencia em basic, pois a I6gica do programa em si e, 
simplesmente, transferir dois setores do desenho em 
questao para um buffer especificado e devolve lo in- 
vertido, ou seja: 



DESENHO NO FORMATO NORMAL: 

AREA ASER 
TROCADA 





A 


B 


AREA ASER 
TROCADA ^ 


C 


D 



DESENHO NO FORMATO SPRITE: 



AREA 
TROCADA ^ 



A 


C 


B 


D 



AREA 
^ TROCADA 



Como se pode notar, o que acontece e, simplesmen 
te, uma troca de 6reas de 8x8, ou seja, o setor B e C 
do desenho em questao. Desta forma, voce pode 
editor um desenho normalmente em basic ou mesmo 
em assembler e, depois, transform6 lo em formato 
Sprite. 
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ADD III. UC 




LO (HIHT-I), MI- 




LD DE,BUFF2 




id iic, a 
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I'u I ;>: 


ID III.HUIM; <— DEVOLVE Hr.HIII.WiD0 DA 
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1 D 01. , tltVFI 'D 




I.D 111.', 8 




LDIR 




LD HI., II III l ;.• 




LD DL, (BUFF3J 




LD UL,8 




LDIR 




LD HL, (START) 




LO HC.L'OH 




ADD III, hi: 




LD (SI AND, ML 




LD A, (CONI ) 




CP 32 ,- < CO/'IIADOR DL SPRITES 




Jl' N/ , RO 1 1 ; < -se nao for zero, reconiHCA. 




RET 
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Neste programa voce tern: 

1. _ inicio: este endereco e onde comeca sua tabela 
de desenhos. 

2. _ BUFFI: buffer de 8 bytes para a 1° imagem 

3. — BUFF2: buffer de 8 bytes paro a 2° imagem 
4.— BUFF3: buffer de endereco relativo l a imagem 
para swap 

5. — BUFF4: buffer de endereco relativo 2° imagem 
para swap 

6. — STARJ: buffer de endereco de referenda, ou 
seja, nosso endereco de referenda para saber com 
qual byte estamos operando no momento. 

7. — CONT: como o pr6prio nome diz, e o contador de 
sprites, ou seja e o niimero de referenda da quan- 
tidade de sprites que estao sendo convertidos. S6 que 
este buffer e apenas referenda, ou seja. ele sempre 
acumula urn valor em ordem crescente. Se voce, por 
exemplo, tiver somente 3 desenhos a serem conver- 
tidos, troque o valor da antipenultima linha do pro 
grama em questao de 32 para o valor 3, que e, no 
caso, a sua quantidade de desenhos. 

Esta e uma das rotinas usadas no SISTEMA GRA 
FICO AQUARELA, desenvolvido por mim para a Em 
presa PAULISOFT INFORMATICA. 

Referencias: 

LUIS CARLOS BARBOSA DE OLIVEIRA 

Autodidata em Programac3o Z80, onde programa h6 3 
anos. Programa em Basic e dBase. 
Trabalha, atualmente, na PaulisoH Informdtica, em- 
presa onde desenvolve o Sistema Grdfico Aquarela, 
entre outros. 
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" CURSOS EM FITAS 

DE VIDEOCASSETE 

(VHS) 




dBase ll-plus 
MSX 

• Praticae 
programagao 

• Voce aprendera 
a programar um 
super banco 
de dados. 



CURSO DE 
Basic-MSX 



Em linguagem 
simples e direta, 
voce aprende 
a programar seu 
MSX, de jogos 
a aplicativos. 



(ACOMPANHA LIVRO) 



curso de 
basic 

1MSX 




Dominando o MSX 



Aprenda desde a 
instalagao do 
equipamento ate 



a ligacao e 

uso de perifericos 

sofisticados. 



A VENDA NAS MELHORES 
LOJAS E MAGAZINES 

Todas as fitas tern a apresentacao de Pierluigi Piazzi e 

o padrao de qualidade da MPO. 

QUALIDADE NAO SE COPIA 



ZA MPO VIDEO LTDA. 



Avenida Paulista, 2001 - sobreloja 08 

Cerqueira Cesar - CEP 0131 1 - Sao Paulo - SP 

FONE: (011)285-6098 
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DEU ERRO NO MEU 
DISQUETE! 



JULIO VELLOSO 

SERGIO DURIC CALHEIROS 



A solucao para este problema es 
t6, muitas vezes, na perda de vdrias 
horas de trabalho, na ida a uma as- 
sistencia tecnica para consertar seu 
drive que, enganosamente, precise 
de conserto ou, ate mesmo, a 
chamada de um psiquiatra para te 
convencer que o drive nao e teu 
inimigo e que ele nao tem vida 
pr6pria. 

O objetivo deste artigo nao e a 
solucao para todos os problemas. A 
maioria deles, quase sempre, 
podem ser contornados com preven 
^oes rotineiras, podendo deixar as 
solucoes propostas aqui praticamen 
te inuteis. 

Realmente, se voce e um usu6rio 
supercuidadoso e tem Backups de 
todos os seus discos, pode ser que 
este artigo nao Ihe seja util. Mesmo 
assim, por mais que voce seja 
cuidadoso, acidentes podem aeon 
tecer. Tirar uma c6pia de todos os 
seus discos, hoje em dia, alem de 
ser um trabalho superdesgastante, 
e muito caro. Outra atitude possivel 
e tomar a posicao de conhecer os 
discos, o sistema usado por ele, 
alem dos erros possiveis de ocorrer, 
tornando o seu trabalho menos 
apreensivo. 

OS DRIVES 

O drive, por mais estranho que 
possa parecer, nao e, na maioria 
das vezes, o causador dos pro- 
blemas. Na maioria das vezes a 
causa dos problemas est6 na inter- 
face. Adquirir uma boa interface 
quase sempre e a solucao para os 
problemas relacionados aos drives 



que sao vendidos para o MSX no 
Brasil. 

O DRIVE DE 3 1/2" 

A manuten^ao dos arquivos num 
disquete de 3 1 17" e, sem sombra de 
duvidas, muito menor, assim como 
os seus problemas. 

O disco do drive de 3 1/2" e um 
disco fechado e, por isto, sem capo. 
Tem como revestimento protetor um 
material mais resistente. Desta for- 
ma, um acidente fisico nao acarreta, 
na maioria das vezes, em perda de 
informa^oes. A midia magnetica do 
disco tambem e de melhor quali- 
dade. tornando-a mais confidvel. 
Alem disso tudo, possui maior quan 
tidade de memoria: 720Kb para face 
dupla e 360Kb para face simples, 
contra 360Kb e 180Kb do disquete de 
5 1/4". 

O drive de 3 1/2" ainda nao e 
muito difundido no Brasil, tanto que 
nao possui uma produ^ao muito sig- 
nificative, o que faz com que seu cus 
to seja bem maior que o do drive de 
5 1/4". 

O DRIVE DE 5 1/4" 

O drive de 5 1/4" e um drive de 
ampla difusao, j6 existindo ha tem- 
pos, tendo por isso uma rede de dis- 
tribuicao e assistencia tecnica jd ins- 
talada, embora nao apresente ser- 
vicos de qualidade. 

As desvantagens residem no 
material ufilizado, que e mais fr6gil 
e mais sujeito a acidentes, na ca- 
pacidade de armazenamento, que e 
menor, alem da confiabilidade da 
gravacao. 



O disco de 5 1 I A" deve ser sempre 
guardado em uma capa protetora 
apos o uso, o que torna seu uso um 
tanto aborrecido. Usu6rios menos 
cuidadosos costumam deixar seus 
discos espalhados pela mesa e, caso 
aconteca um acidente, certamente 
os danos serao grandes ou ate ir- 
reversfveis. Isto sem falar dos 
dedos, que, distraidamente, cos- 
tumam passar pela superficie mag- 
netica da parte desprotegida do dis 

CO. 

No Brasil, alguns drives possuem 
sua fonte de alimentacao no proprio 
gabinete. Caso a fonte seja mal 
dimensionada, que, por incrivel que 
pareca, e o mais comum, um 
aquecimento excessivo ir6 preju 
dicar todo o funcionamento do con 
junto. Dessa forma, problemas de 
gravacao e leitura tornam-se co 
muns. 

LOCAIS IMPORTANTES DO 
DISCO (DETALHES TECNICOS) 

Alem dos conhecidos setores e 
trilhas que formam a divisao fisica, 
o disco e dividido logicamente em 
clusters. Um cluster e a quontidade 
minima de dados que e referenciada 
na FAT (Files Alocation Table) para 
guardar os arquivos. Isto quer dizer 
que, mesmo que seu arquivo ocupe 
apenas alguns bytes, a quontidade 
de memoria que ele ocupa no dis- 
quete ser6 sempre o valor do clus- 
ter. 

Um setor tem 512 bytes, tanto 
para discos de face simples quanto 
para discos de face dupla. Cada 
trilha tem 9 setores e cada lado tem 
40 trilhas. 
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O cluster tem 512 bytes, ocupan- 
do 1 setor nos discos de face sim 
pies, ou tem 1024 bytes, ocupando 2 
setores nos discos de face dupla. 

A FAT vem a ser o local do disco 
responsdvel em guardar os clusters 
j6 ocupados, que fazem parte dos 
diversos arquivos dentro do disco. 
Nos discos de 3 1/2" de face dupla a 
FAT ocupa 3 setores e nos demais 
somente 2. A FAT comeca no setor 
de numero 1. 

O Diretorio e o local onde sao 
colocadas informacoes dos arqui 
vos, tais como o nome e a entrado 
na FAT, bem como a hora e a data 
de sua criacao. Nos discos de 5 1/4" 
de face simples, o diretdrio ocupa 
apenas 4 setores. Nos demais dis 
cos, sao reservados 7 setores. No 
disco, o diretorio vem logo ap6s a 
FAT. Dependendo do tamanho da 
FAT, ou melhor, da capacidade do 
disco, o diret6rio pode comecar ou 
no setor 5 ou no setor 7. 

Alem destes locais, existe urn 
chamado BOOT, que vem a ser a 
6rea em que estao informacoes 
gerais do disco, como o numero de 
faces e o numero de trilhas. Ocupa 
apenas 1 setor, estando sempre no 
setor de numero 0. 

OS ERROS 

Drives de muitos usudrios j6 
devem ter apresentado defeitos de 
funcionamento que, de repente, 
somem, como por milagre. Mas 
milagres a parte, estes problemas 
sao totalmente explicdveis e a 
maioria deles tem solucao. 

ARQUIVOAPAGADO 
ACIDENTALMENTE 

Quando se apaga um arquivo, 
acidentalmente ou nao, os dados 
ainda nao estao irremediavelmente 
perdidos. Os setores que contem os 
dados nao sao tocados, a menos que 
se faca uma nova gravacao ap6s is 
so. Apenas h6 mudanca das infor- 
macoes referentes ao arquivo, no 
diretorio e na FAT. 

Existem editores de disco (zap 
per's) que podem restaurar seu ar- 
quivo apagado. Para alguns, e 
necessdrio que o arquivo nao ul 
trapasse 1 cluster. Neste caso, basta 
localizar o cluster onde se encontra 
o nome do arquivo que est6 apa 
gado e, no diretorio, remover a mar- 
ca indicativa da situacao. Esta mar 
ca e o byte 0E5H, que ocupa a pri 
meira letra do nome do arquivo 
deletado. 



Mas, para arquivos maiores, 
poucos utilitdrios podem fazer com 
que estes arquivos voltem a vida. 
Quando o fazem, sao sempre re- 
cheados de condicoes que devem es 
tar presentes na hora da restau 
racao. Estas condicoes ajudam o 
utilitdrio a localizar os clusters que 
foram liberados apos o apagamen 
to. 

Uma maneira que existe para con 
tornar estas condicoes e a procura e 
selecao manual dos clusters. Em- 
bora seja um metodo dificil e es- 
pecializado, pode vir a ser o ultimo 
recurso do usudrio. 

A selecao manual se dd da seguin 
te forma: o usudrio determina quais 
sao os clusters que fazem parte do 
arquivo apagado. Localizados os 
clusters, ou setores, jd que nao exis 
te mais esta referenda logica, resta 
transferi-los para a memoria de 
maneira sequencial. Depois, grave 
os na forma normal do disco. 

Por melhor que seja o utilitdrio. 
ele nao pode, de forma alguma, ter 
sucesso se outro arquivo foi gravado 
por cima do apagado. Um arquivo 
no disco com este problema e ir 
recuperdvel. Por isso, antes de ten 
tar algo, coloque uma protecao con 
tra gravacao, para evitar acidentes 
desastrosos. 

ERRODELEITURA 

Este tipo de erro pode ter vdrias 
causas. Pode ser devido a uma falha 
na conexdo da interface, devido a 
um pique de luz, problemas no hard 
ware, interferencia externa e, prin- 
cipalmente, no proprio disco. 

Se a origem do erro for o disco, o 
problema tambem pode ser na md 
gravacao das informacoes. 

Independente da origem do pro 
blema, o procedimento para a 
solucao e o seguinte: reconhecer o 
local fisico do erro. Para isso, use 
um examinodor de disco e anote. 
Reconhecido o local do erro, basta 
que se use um editor (zapper) para 
tentar ler o(s) setor(es) com o(s) 
referido(s) erro(s). Conseguindo ler 
o primeiro setor sem problemas, 
regrave o. Repita para todos os 
demais setores com erro. 

Esta forma de conserto e a mais 
aconselhdvel. Cada vez que se tenta 
ler um setor ruim, obtem-se um 
resultado diferente. Desta forma, a 
leitura deve ser tentada vdrias 
vezes, ate que se tenha certeza do 
que conseguimos. Geralmente, as 
prdprias rotinas de leitura se encar 



regam de faze lo. E claro que nem 
todos os setores podem ser recu 
perados desta forma. 

ERRO DE FORMATACAO 

Quando tentamos formatar um 
disquete no MSX e o disco apresenta 
erro, a unica maneira de recuperd 
lo e tentar de novo ou entdo limpar 
a(s) cabeca(s) do drive. 

O erro, se persistir, pode ser 
decorrente da baixa qualidade ou 
mesmo da falsificacao do disquete. 

PROBLEMAS COMO DRIVE 

Os problemas que podem ocorrer 
com os drives sao vdrios. O mais 
simples deles e a falta de lubrifi 
cacao das partes mecdnicas. Isto 
pode ser facilmente contornado, 
colocando oleo ou graxa (especi 
ficos para este fim) nas partes gi 
ratorias e no carro guia das cabe 
cas. 

Os problemas tambem podem ser 
ocasionados pela velocidade do 
drive, que pode estar mais alta ou 
mais baixa que a velocidade padrao 
de 300 RPM. Esta diferenca pode ser 
ocasionada pelo tempo de uso ou 
mesmo por um defeito de fdbrica. 
Qualquer utilitdrio que determine a 
velocidade de rotacao do drive pode 
ser usado. O ponto de velocidade 
pode ficar entre 295.5 e 304.5 RPM. 

Este aiuste e feito no proprio 
drive, atraves de um potenciometro 
(ou trimpot) que controla a velo 
cidade. Girando-o, aumenta se ou 
diminui-se a velocidade, dependen 
do do sentido do torque aplicado. 

Em muitos drives disponiveis para 
o MSX, para se ter acesso a este 
ajuste, e necessdrio quebrar o lacre 
do produto, perdendo, dessa forma, 
sua garantia. 

E aconselhdvel que esse tipo de 
ajuste so seja efetuado por gente 
que jd entenda do assunto. Caso 
seja feito por leigos, podem trazer 
mais prejuizos que beneficios. 

ACIDENTES COMO DISCO 

Caso alguem tenha tocado na par 
te magnetica do disco ou algo tenha 
sido derramado sobre ele, os danos 
podem ou nao ser remedidveis. 
Caso a drea danificada seja a drea 
de dados, a perda se resumird ao ar 
quivo que foi perdido. Se a drea pos 
suir uma copia interna de seguran 
^a, como a FAT, o disco ainda pode 
ser reconstituido em outro. Se for o 
diretorio, ainda assim, hd chances 
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de ser remontado. A solucao para 
acidentes como esse e fazer uma 
copia localizado de urn disco para 
outro. Isso se ainda houver con- 
dicoes fisicas favordveis. Use um 
copiador e transfira os setores bons, 
com o cuidado de nao tentar copiar 
os ruins. 

Caso todos os setores ainda es 
tejam legiveis, use o comando COPY 
*.*B: do DOS, antes que se lente 
gravar nos setores com problema. 

Para o caso de pedacos nao co- 
piados ou com defeito, pode-se ten- 
tar a recomposicao. 

No caso da falta do diretdrio de 
nomes, uma montagem manual 
pode ser feifa usando um editor de 
discos. Neste caso, o usudrio deve 
conhecer a organizacao do disco. 
Existem softwares em linguagem de 
mdquina que podem fazer esta 
recomposicao automaticamente. 

DIRET6RIOTROCADO 

Este tipo de erro e causado por 
editores de texto, linguagens ou 
qualquer outro programa que use os 
servicos do DOS. Este problema 
ocorre freqiientemente na gravacao 

dos arquivos no disco. Na hora da 
gravacao de arquivos que exigem 
vdrias trocas, o DOS nao verifica se 
o disco inserido e realmente aquele 
que deve ser. Desta maneira, alem 
de uma possivel sobreposicao de 
dados, tambem hd a sobreposicao 
do diretdrio e da FAT. O erro 
causado e de dificil solucao, ate 
mesmo impossivel. 



A prevencao e a de utilizer sem 
pre a mesma referenda, A:' ou B:', 
permitindo a troca de disco sem 
nenhum problema. 

ARQUIVO ZERADO DEVIDO 
A UM ERRO DEI/O 

Ao se copiar arquivos pelo DOS, o 
diretorio e atualizado a cada ar- 
quivo gravado, Desta forma, se ocor 
rer um erro durante uma copia, as 
informacoes da FAT sao atualizadas 
e as do diretdrio zeradas. Abortan 
do a copia, o arquivo fica sem ta- 
manho e sem referenda de entrada 
na FAT. 

Caso este erro tenha ocorrido na 
gravacao do diretdrio, use pro 
gramas de restauracao de arquivos. 
Neste caso, o arquivo fica referen- 
ciado no disco como existente, com 
seus respectivos clusters, mas sem 
ligacao com nenhum nome. A 
utilizacao de programas especificos 
podem fornecer o local exato da 
ligacao entre o arquivo sem nome e 
o nome do arquivo. No caso de erro 
durante a gravacao do corpo do 
programa, a solucao fica mais di- 
ficil, pois nao se tern referenda da 
parte posterior. 

ERROSDOS 

Conhecer as limitacoes do DOS 
pode ser util durante seu uso. 

O sistema AASXDOS nao verifica 
se existe espaco suficiente em disco 
para alocar um arquivo. Se tenta- 
mos gravar um arquivo num disco 
sem espaco suficiente, inevitavel 



mente ocasionaremos um erro de 
gravacao. Isso faz com que o ar- 
quivo ocupe espaco sem referenda 
ao nome, dando impressao que o es 
paco do disco diminuiu. 

Outro erro comum ocorre quando, 
por descuido, o usudrio nao es- 
pecifica o disco de destino numa 
copia. O resultado e que a leitura e 
a gravacao sao feitos no mesmo dis 
co. Desta forma, se o arquivo nao 
couber inteiro na memoria, ocorrerd 
um defeito semelhante a um ar- 
quivo apagado ou zerado. 

ALGUNS CONSELHOS UTEIS 

Estes sao os procedimentos em 
resumo: 

— Use sempre uma protecao con 
tra gravacao de origem, quando for 
fazer uma copia. 

— Em programas que geram al- 
gum arquivo, use sempre apenas 
um disco ou entao use sempre uma 
unica referenda antes do nome, 
como 'A:' ou 'B:'. 

— Deixe o disquete sempre na 
capa, quando nao estiver em uso no 
drive. 

— Faca Backup dos que considere 
mais importantes. 

— Verifique, na hora de adquirir 
seus disquetes, a qualidade de um 
deles. Veja se nao estd emperrado. 

— Nunca se desfaca ou, principal 
mente, reformate um disquete com 
defeito que contenha programas im 
portantes. Antes, verifique se real 
mente nao hd solucao. 

— Guarde os discos em local es 



ABASTECA SEU MSX NA FARAHS 



SOTWARE 

APLICATIVOS E JOGOS, 
MALA DIRETA, 
CONTROLE DE 
ESTOQUE, ETC... 

HARDWARE 

HOT BIT, DISKDRIVES, 
MONtTORES, MEGARAM, 
CARTAO 80 COLUNAS, 
ETC... 

CURSOS 

MS - DOS - HARDWARE 
BASIC - D BASE 



COMPUT ADORES 

• 16 BITS - IBM - PC 
8 BITS - MSX 
TITAN XT - HOTBIT 

• ESTABILIZADORES 

• NO-BREAK'S 

• FILTROS DE LINHA 

• WINCHESTERS 
20-30-40-80-160 MB 

• MOBILlARIOS PARA CPD'S 

• COMUTADORES 
P/IMPRESSORAS 

• ABAFADORES 
P/IMPRESSORAS 



BUREAU DE SERVICOS 

PROCESSAMENTO DE TEXTO, MALA DIRETA - CARTAS, 
EMISSAO DE ETIQUETAS, TRABALHOS ESCOLARES 



ABERTO AOS SABADOS DAS 8:30 - 13:00 
OESPACHAMOS PfTODO O BRASIL. 



FATURAMENTO 
30 DIAS 



SUPRIMENTOS 

• FORMULARIOS CONTfNUOS 
INTERPRINT - TELEXPEL 
TODAS VIAS/MODELOS 
BRANCOEZEBRADO 

• FORMULARIOS ESPECIAIS 

DARP - DARF - RAIZ - FGTS - RAIS 
RECIBOS DE PAGTO., VERGE 

• MINI PACK 

MICRO SERRILHADO 240 X 1 1 
BRANCO, ZEBRADO - AZUL - VERDE 

• PASTAS P/FORM CONTlNUO 
80 E 132 COL 

• BOBINAS P/FAX PELIKAN/NACIONAIS 

• DISKETES NASHUA/VERBATIN 



SOFTWARE HOUSE 16 BITS 

• DESENVOLVIMENTO 

DE APLICATIVOS ESPEClFICOS 

• PROCESSADOR DE TEXTOS 

• FARAH'S TEXTO 

• MALA DIRETA - EMISSAO 
DE ETIQUETAS 

• SISTEMA DE GERENCIAMENTO 
IMOBILlARIO 

• SISTEMA DE GERENCIAMENTO 
DE CLlNICAS 

• CONTROLE DE ESTOQUE 

• SISTEMA DE CONTROLE 
BANCARIO 



FAQA-NOS UMA VISITA 
SOFTWARE HOUSE - 
BUREAU - 
ASSIST.TECNICA 



FARAHS INFORMATICA 



RUA SAO BENTO, 366-S/L0JA - CENTRO - SP - CEP-0101 1 
TELS.l (011) 32-4891/34-6243 - 9097/36-2006 
FAC SIMILE 36-6707 
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pecial, arejado. Providencie uma 
caixa apropriada. Nao os mantenha 
empilhados, mas na posicao ver- 
tical. Ainda, como ultimo conselho, 
tome cuidado de nao expor os dis- 
cos ao alcance de campos mag 
neticos, como o monitor ou apo- 
relhos de som. 

ALGUNS UTILITARIOS 

Para quern usa um IBM PC, o PC 
TOOLS e o Norton possuem funcoes 
que permitem solucionar a maioria 
dos erros apresentados aqui. 

Os usudrios de MSX contam com 
programas desenvolvidos por uma 
nova geracao de programadores 
nacionais, que sao: 



— Sistema Operacional. BKP DIS- 
CO 

— Multi Sistema Hallo 

— MSX Tools ASCII 

— Prokit Zapper 

Sobre o Multi sistema Hallo, uma 
funcao bem interessante e a poS- 
sibilidade de preservacao do di- 
retdrio e da FAT em 6rea livre de 
danos. Alem das funcoes usuais de 
conserto de erros de IO, contando, 
ainda, com rotinas interessantes 
para testes de hardware. 

O Sistema Operacional BKP-Disco 
permite reformatar o diret6rio e 
nomes, bem como fazer a sele^ao 
manual e/ou automdtica de clusters 
de arquivos apagados. Ainda tern a 
possibilidade de fazer copia de 



setores de um lugar para outro no 
disco, caracteristica ausente em 
outros utilit6rios. 

O MSX Tools ASCII permite fazer o 
teste de velocidade, tendo tambem 
vdrias outras ferramentas, alem de 
um poderoso editor de textos para 
linguagens, o MED. 

CONSIDERACOES FINAIS 

Tanto um IBM-PC como um MSX 
podem ser utilizados para solu- 
cionar os problemas apresentados. 

A manutencao e os cuidados com 
seus discos e equipamento sao a 
melhor forma de evitar estes 
problemas. Apesar de muitos deles 
terem solucao, e bom nao abusar da 
sorte. 




SEMPRE NOVIDADES E 
MAIS EMOCAO PARA SEU 




IISCI 
IIELIIU 

nn 25.00 



wit 25.00 



DIAB010 'MSX2- 

STRATEGIC C0NFRONTATIC 



! DISCI! 
llCllllli 

m 40.oo 



APRESENTAMOS O SOFT QUE 
SUPEROU TUDO QUE EXISTIA 
AT6 HOJE EM TERMOS DE IM- 
PRESSSO GRAFICA. 

-PERMITE A IMPRESSSO DE 
MILHARES DE TIPOS DE LE- 
TRAS COM MATRIZES E TAMA- 
NHOS VARIADOS. 

-USANDO O ALFABETO CONDEN- 
SADO.UMA LINHA PODERA CON- 
TER ATfe 120 CARACTERES. 
-ACOMPANHA UM BANCO COM 36 
TIPOS DE LETRAS. 
-PERMITE A CRIAgAO DE TE- 
LAS EM SCREEN 2 COM AS LE- 
TRAS E3C0LHIDAS. 



LSD 

LETTERS SPECIALS DESIGNERS 



XS6SS? 53SB? KSCfSS? 5S61S? SE®S' 



DESiS^SRS 



1 



-PRODUTO lOOS NACIONAL. 
AUTOR: AOUSTIN RODRIGUES 



SE VOCfi AINDA NSO POSSUI 
ESTE EXTRAORDINARIO EDI- 
TOR DE VINHETAS ANIMADAS, 
NXO SABE O QUE ESTA PER- 
DENDO. 

-MOVIMENTA DESENHOS EM TO- 
AS DIREQOES. 

-UTILIZA OS EIXOS X,Y,Z 
(EFEITOS 3D) . 

-EXCELENTE PARA OUEM FAZ 
COMPUTAgXO GRAFICA NO MSX. 

-UM VERDADEIRO SHOW EM 
SUAS TELAS OU VIDEO K-7. 

-PODE SER USADO EM PROGRA- 
MAS EM BASIC. 



EVA 

EDITOR DE VINHETAS ANIMADAS 




-TAMBfeM 10O% NACIONAL 
-AUTOR: AGUSTIN RODRIGUES 



PEDnos NEMBft a NEWSOFT INFORMATICA LTDA. 

AV. NIL0 PfCAHHA. 50 SAIA 90S CEP 20 CO RIO 0E JANEIRO RJ OU ATBArfS DE VALE POSTAL *»G. AUCOS" 



COD 522317 
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NO PROXIMO 
NUMERO DE 

CPU 




RELdGIO DIGITAL PARA SEU MICRO 

(PROGRAMA) 

FORMULARIO DE ELETRONICA (PROGRAMA) 

VIDAS ETERNAS (PROGRAMA) 

DUMP BIT A BIT (PROGRAMA) 

SCREEN TRANSFER (PROGRAMA) 

MICROSOFT (PROGRAMA) 

CURSO DE ADVENTURES - V- PARTE- 

PROJETOS MSX DEBUG E SCREEN IV 

A PLACA DE 80 COLUNAS 



OS JOGOS 

- BARBARIAN 

- KALEIDOSCOPE SPECIAL 

- ARQUIMEDES XXI 

- LAHERANCIA 

- SENHA (PROGRAMA) 

- JOGO ESPACIAL (PROGRAMA) 

- DICASDE MIL VIDAS 

Nao perca seu exemplar 



NAO CORRA O 
RISCO DE FICAR 



POR FORA 





ASSINE CPU 



Faga sua assinatura anual e receba gratis um disco repleto de programas e 
OS projetos MSX DEBUG e SCREEN IV. 



• Na assinatura semestral 

voce ganha um numero atrasado 
de CPU a sua escolha. 

• Despesas de correio por nossa conta. 



OBS.: Na assinatura anual 

com disquete de 3 1/2" 
acrescentar NczS 30,00 



Desejo eletuar a assinatura da revista CPU. Para tal, estou envianc 
cheque nominal a Aguia Informatica, ou Vale Postal (pagavel na Ager 
cia Copacabana) no valor de: 

□ NCzS 150,00 Para assinatura anual 

□ NCzS 90,00 Para assinatura semestral 

□ NCzS 45,00 Para assinatura trimestral 

NOME 



ENDERECO . 

BAIRRO 

ESTADO 



.TEL. 

. CIDADE . 
CEP 




PROGRAMA 

UtilitariO 



CONFIG 80 






JULIO VELLOSO 



Neste numero, comedo um trobalho revolucion6rio 
na drea de microinformdtica: a transmissao de co- 
nhecimentos a respeito do funcionomenlo dos pe 
rifericos do AASX. 

O motivo desta secao e dar uma ideia a respeito do 
funcionamento do MSX e, ao programador, conhe 
cimentos a respeito de perifericos que antes possuiam 
pouca ou nenhuma literature, que era motivo para 
muitos de desanimo ou horas de trabalho na frente do 
micro. 

So o conhecimento a respeito da organizacao dos 
perifericos nao basta e, como muitos sabem, devemos 
mostrar exemplos prdticos e rotinas de uso generico, 
que irao permitir ao programador brasileiro desenvol 
ver bons programas. 

O MSX, como jd foi dito em um grande numero de 
artigos nesta revista pelo meu colega, o Prof. Pierluigi 
Piazzi, e um micro bom e vers6til e o que falta e mais 
software de qualidade. 

Tendo o conhecimento dos "macetes" e de posse de 
algumas rotinas, basta que surjam os programadores 
entusiastas e os empres6rios interessados para que 
se possa falar em MSX com um pouco mais de res- 
peito. 

O PROGRAMA CONFIG80 

Desenvoivi um programa para ilustrar o artigo, que 
possui o nome de CONFIG80. 

Este programa tern por finalidade tapar uma de 
ficiencia que e encontrada pela grande maioria dos 
usuarios que compraram um MSX e querem utilizd-lo 
tanto profissionalmente como para o lazer. 

O MSX possui um grande acervo de programas, tan- 
fo na drea de programacao como na do lazer ele 
tronico e, por isto, e considerado por muitos uma 
mdquina versdtil. 

Utilizer o MSX para jogos sem um monitor colorido 
ou televisao representa em perder em muito as 
qualidades dos jogos, pois estes usam e abusam das 
16 cores existentes no micro. Da mesma forma, usar 
um editor de texto ou DBASE II Plus com 40 colunas 
tambem dificulta o trabalho, j6 que a maioria das im 
pressoras utilizam 80 colunas, nao sendo, portanto, 
possivel uma visao global de todo o trabalho. 

Grande maioria dos usudrios de MSX utilizam uma 
televisao colorido, com saida de video, pois esta e a 
solucao que apresenta uma relacao custo/beneficio 
mais vantajosa. 
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EM 40 colunas a televisao se comporta muito bem, 
nao apresentando problemas, mas. quando colo- 
camos um cartucho de 80 colunas, geralmente, a 
imagem fica distorcida, em certos casos, ate ilegivel. 

O programa publicado neste artigo. e que estar6 
disponivel no CBBS da CPU, faz a configuracao da 
placa VMX-80 em uma TV, utilizando um recurso que 
era desconhecido do usudrio. 

O programa que e criado pelo CONFIG80 (CON 
FIG.COM), e para ser chamado do DOS e permite a 
reconfiguracao do placa trabalhar com uma TV como 
tambem para acionar o modo de trabalho da placa (80 
colunas) ou do micro (40 colunas) no DOS, que antes 
so era possivel voltando ao BASIC. 

Outra deficiencia sentida por mim na hora de 
trabalhar com esta placa e a impossibilidade de 
desligar o cursor na hora da impressdo. Incrementei 
no CONFIG uma rotina que permite esta inibicao. 

A PLACA DE 80 COLUNAS VMX-80 

Esta placa funciona do seguinte modo: 

— existe um programa em linguagem de mdquina 
no interior da placa que faz o seu gerenciamento, 
fazendo com que o sistema trabalhe em 80 colunas. 
(&H4000— &H4FFF e uma cdpia em &H5000— &H5FFF); 

— existe uma RAM interna para a tela (uma especie 
de VRAM). (&H6000- &H67CF e uma copia em 
&H6800-&H6FCF); 

— uma 6rea de variaveis internas (&H67D0 a 8H67FF 
e uma copia em 8H6FD0 a &H6FFF); 

— uma 6rea de portds de memdria (&H7000 a 
8H7FFF); 

— existe na pdgina 0, 2 e 3 um espelho desta pd 
gina. 

E na drea de portas que estd o segredo da placa. 

Quando o Z80 interpreta o comando (LD HL, 
&H7000), estamos fazendo o VMX-80 trabalhar em 80 
colunas. Ao interpreter o comando (LD HL, &H7010), 
fazemos com que ele volte para 40 colunas. Para fazer 
este comando com sucesso, devemos estar com o slot 
habilitado na pdgina 1 (&H4000— &H7FFF). 



LD A, X (X e um numero) 
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Com o comando :LD (&H7000),A fazemos a placa 
saber que e com o registro X que estamos trabalhan- 

do. 

Com o comando :LD (&H7001),A fazemos a placa 
saber que o registro anterior recebe o dado X. 

Estes registradores obedecem 6s seguintes fun 
coes: 



O 
O 
O 


O 

o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 



REG 
00 
01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
0A 
0B 
0C 
0D 



O/l 0E 
O/l OF 



FUNCAO 

Posi?ao horizontal da tela. 

Tamanho da linha. 

Inicioda tela. 

Posicao horizontal da tela. 

Posicao vertical da tela. 

Posicao vertical da tela. 

Tamanho da coluna. 

Inicio da tela. 

Modo de trabalho. *1 

Tamanho dos caracteres v e A . 

Tamanho do cursor v. ' 

Tamanho do cursor A 

Endereco inicial da tela. 

Endereco inicial da tela. 

Posicao do cursor. 

Posicao do cursor. 



I 



10 



*1 — normal. 

1 — tremido. 

2 — normal. 

3 — reduzido. 

Os registros podem ter valores ate 1 F. Depois disto, 
eles voltam a zero. 

Os registros de 10 a IF nao possuem ou nao encon- 
trei funcao para eles. 

— significa que so se pode enviar dado ao regis- 
tro. 

1 — significa que so pode ler o registro. 

O/l — significa que se pode ler e enviar dado ao 
registro. 

Obs: Os registros 0AH e 0BH nao agem, no Basic, 
como deveriam, nao podendo ser fieis a tabela. 

No 6rea de vari6veis, temos os seguintes enderecos 
uteis: 

&H67D0 — Tamanho da tela (SCREEN 0) 
&H67D1 — Tamanho da tela (SCREEN 1 ) 
&H67D2 — Modo corrente (0,1 ,2.3) 
&H67D3 — Coordenada X e Y da tela 

8H67D5 

SH67D6 — Overflow para pr6xima linha 

&H67EE 

&H67EF — Indicativo de SLOT 

&H67F0 

&H67F1 — Largura da tela (80) 
&H67F2 — Comprimento da tela (24) 
&H67F3 

A placa reconfigura os ganchos, fazendo acessar as 
seguintes rotinas: 

CHPUT — (&H405E) — rotina que faz a impressao do 
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caractere (80 colunas). 

DSPFNK — (&H439C) — faz aparecer as teclas de fun 

cao. 

ERAFNK — (&H43F6) — faz desaparecer as teclas de 

funcao. 

DISPLAY — (&H4429) — faz aparecer o cursor ao es 

crever urn carnctere. 

ERASE — (&H4426) — faz apagar o cursor ao escrever 

um caractere. 

TOTEXT — (8H4434) — guarda o modo do texto atual 

(40/32/80) para os modos gr6ficos (2 ou 3) e faz o 

comando (LD HL,* 7010) para trabalhar sem a placa. 

Na placa existem as seguintes rotinas uteis ao 
programador: 

BOOT — (&H4013) — boot do sistema 

LOCATE — (SH435C) — converte HL de coordenada 

para endereco 

(&H6000 + X). 

CONCRS — (&H42EB) — configure o cursor (INS/nor- 

mal apagado/aceso). 

INI40 — (&H45E5) — inicializa 40 colunas. 

INI80— (&H44D2)- inicializa 80 colunas. 

A rotina dos ganchos que merece especial atencao 
e a CHPUT, por poder ser utilizada em programas 




QUASE UM MILAGRE! 

Preco = 98 BTNF's ou em ate 4 pgtos. 



O SUPER LOADER e um periferico 
em forma de cartucho capaz de carregar 
dados em alta ou baixa velocddade com 
precisao, sem erros, com qualquer cassete, 
qualquer volume ou azimute desalinhado, 
mantendo o usuario infonnado durante a 
transferencia de dados, atraves do MONI- 
TOR VISUAL PR6PRIO. 

O SUPER LOADER discrimina os si- 
nais dos ruidos e chiados contidos na fita 
cassete e os entrega ao micro na forma de 
DADOS DIGITA1S puros e isentos de 
erros. 

Certificado de garantia total - solici- 
te informacoes gratuitas. 
Pedidos : enviar cheque nominal cruzado a 
ESPACIAL ELETRONICA LTDA - Rua 
Guia Lopes, 140 - CAMPO GRANDE-MS. 
Fone : (067)3824750 CEP 79020 



CPU 39 



Software agora tern so 




MULTICOPY NOVIDADE 



Enfim oCopiadorque 

voceesperava! 

Realiza copias Disco/Disco; 

Disco/Fila;Fita/Fila; 

Fita/Disco; 

Disco/Fitaautomatico; 

Direl6rio na impressora; 

Formataecoloca 

odirel6riodo seu 

disco em ordem 

alfabetica, dispondo ainda de 

mais de sele opcoes 

de velocidadespara 

gravacao em lila, alem de 

muilos outros recursos. 



MSX DESIGNER 



Super Snake II — Sensacional jogo, totalmente desen- 
volvido pela Softnew. 



PROGRAMAS 



Supercalc II (Compucenter e Princesware) • dBase 
Plus (Datalogica e Princesware). 



SUPRIMENTOS 



Fitas para impressoras • Disquetes • Formularios Con- 
tinuos. 




Super Editor Grafico 
com 40 fontes de lelras, 
saida para impressora em 
duplo tamanho com 
escala de cinza 
(somenteem disco). 



MSX VIDEO 
GRAPHICS PLUS 




Sensacional lancamento da Softnew! 
A Softnew coloca a disposigao dos usuarios do MSX, este 
escelente Editor que ira ajuda-lo na confeccao de seus graficos, 
com novos formatose varias outras opgfies. 



JOGOS 



A emocao e a aventura esperam por voce na Softnew! 
Sao mais de 2.000 jogos, alem dos mais recentes lan- 
gamentos do mercado. 
A Softnew tambem e lazer e entretenimento. 



PERIFERICOS 



Monitor para MSX • Drives para MSX 3 1/2 e 5 1/4 
toes de 80 colunas para MSX. 



Car- 



DRIVES _^ 
DDX e DMX ^0ff\* 


r»H 


-"fttti 


ffflnr "% ** ~% ?fc ffWifl 8 


0p*^ 


Si •' 


y,^^ ALUCINANTES!| 



ACESSORIOS 



Table News — Mesa com piano regulavel • Box News — 
Caixa com capacidade para 70 disquetes • Capas 
protetoras. 



LITERATURAS 



Programacao avancada em MSX • Sistema de disco 
para MSX • Colecao de programas volume II • Lin- 
guagem Basic MSX • Dominando o Expert • Circuitos 
eletronicos MSX • Programacao profissional em Basic: 
MSX; IBM-PC; MBASIC • Manual do Drive Leopard 3 1 12. 



ESTA E A 

SUA 
GRANDE 
CHANCE! 



Se voce tern urn software 
criado por voce, 



e promovemos o 
seu software. 



em 



na 



brenome:jgFIg!gg7 Ej> 



Comecou a 

Maratona 

Softnew. 

Uma corrida 
ao software 
parao 

seu MSX. 



Se voce e usuario do MSX e nao quer ficar correndo de 
loja em loja a procura do software ideal para o seu 
equipamento, esta e a sua oportunidade. A Softnew 
coloca a sua disposicao toda uma linha de Programas 
Utilitarios/Aplicativos especialmente criada para voce 
tirar o maximo de aproveitamento do seu micro. 
Participe da nossa maratona. Na Softnew voce sempre 
ganha, com certeza. 



SOS S.A.U. 




I 



O cliente Softnew nunca fica a ver navios. Para is- 
so, n6s criamos o S.A.U. — Servico de Atendimen- 
to ao Usuario — urn sistema tira-duvidas para 
auxilia-lo no que for necessario. 
Informe-se. Voce nao paga nada por este servico. 



TOME NOTA 



Se voce mora em Sao Paulo, visite-nos. Seu pe- 
dido sera atendido na hora. 

Pedidos de outras capitals serao entregues em 
apenas\7dias. 

Todos os programas da Softnew tern garantia total 
de180dias. 



SOLICITE CATALOGO 89 GRATIS 



REVENDEDORES SOFTNEW 



SAO PAULO SP 

- Filcril Nova Barao (011)231-0570 - 220-3833 
-Lima Inlormatica '011)203-6022 

- Pro - Eletrdnica (011) 223-6090 

- Casa MSX (011 ) 533-2351 
-Paulisoll (011) 37-1814 

■ MSX Inlomalica (01 1 ) 62-7053 

- Place Tech Comouiadores (01 1 ) 581 -2739 
-Champion Software (011)65-2030 

- Eclron Eletronlca (011)290-7266 

- M isc (01 1 ) 36-3226 1 34-8391 

- JCS Inlormatica (011)825-5240 

ARAQATUBA-SP 

- Compu lee (01 86) 23-3645 

SANTOS -SP 

- Dala Markel (0132) 35-7500 

RIBEIRAOPRETO-SP 

- ALS - Comercio de Equipamentos Elelronicos (016) 636-5379 

SAO BERNARDO DO CAMPO - SP 

- Microspond (011) 448-6288 (Golden Shoooino) 

RIO DE JANEIRO • RJ 
-Inlorleles (021 1751-5078 

- Telelalch (0242) 52-1483 (Tres Rios) 
• Rio Soil Inlormatica (021) 264-3726 
-Filcril -Rio 021/224-3399 

FORTALEZA-CE 

- Top Data Inlormatica (085) 239-1618 

- Sun Photo Ltda (085) 244-2308 

BRASILIA -DF 

- Hall Inlormatica 10611 24B-1755 
-InlersoftCom e Repr. Ltda (061) 244-5728 

PORTO ALEGRE-RS 

- Prdlogas Informalica 1051 2) 22-5803 

SALVADOR -BA 

- Soft e Perifericos (071) 240-3128 



a 



SOFTNEW INFORMATICA LTDA. 

Rua Miguel Maldonado, 173 - Jd. Sao Bento 
CEP 02524 — Sao Paulo — SP 
Tel.: (011) 266-2902 



para impressao de textos e localiza^ao do cursor. 

A rotina CHPUT comeca fozendo v6rios testes e com 
paracoes para a impressao de caracteres de controle. 

Depois, ela passa o comando para a rotina LOCATE, 
que calcula o endereto que corresponde a ultima coor- 
denada na tela e faz a impressao do caractere, com o 
comando LD (HL),A, j6 estando o endere?o calculado 
emHL. 

Esta rotina, sem a impressao dos caracteres de con- 
trole, ficaria assim: 

CHPUT -PUSHAF 

LD HL,(#F3DC) 

CALL LOCATE 

POP AF 

LD(HL),A 

LDA,(#F3DD) 

INC A 

CP80 

JRZ.CHP01 

LD (#F3DD),A 

RET 
CHP01 :LDA,0 

LD (0F3DD),A 

LDA./CF3DC) 

INC A 

LD (#F3DC),A 

RET 

A rotina de BOOT de sistema faz a inicializocao dos 
ganchos. de placa e o comando LD HL.&H7000, para a 
placa comecar a trabalhar em 80 colunas. 

A rotina de inicializocao da placa ser6 explicada 
mais tarde, durante a descri?ao do programa CON 
FIG80. 

A rotina LOCATE faz a conversao em endere^o das 
coordenadas dos enderecos 0F3DC e #F3DD. Ela usa 
urn recurso para que esta conversao fique mais r6pido 
posslvel. Este recurso seria equivalente 6 expressao 
ENDERECO = (COODY*80) + COODX. 

A rotina de inibicao e localiza^ao do cursor chama a 
rotina LOCATE para o c6lculo do endere^o, pega este 
endere<;o e joga nos registradores (OEH e OFH), sendo 
o cursor, automaticamente, colocado na posicao cor 
reta. 

Para o modo de insergao, o registro OAH e colocado 
com valor 20H, caso contr6rio, e colocado com valor 0. 
Nos dois casos, o registrador OBH e colocado com 
valor 7. 

As rotinas INI40 e INI80 fazem a inicializocao de 40 
ou 80 colunas, respectivamente. 

Para que o sistema fique sabendo que a iniciali- 
zocao foi feita, e necessdrio que se modifique os gan- 
chos de forma que acessem as rotinas internas da 
placo ou nao (desliguem esta comunicacao). 

A rotina I N 180 faz os ganchos receberem o desvio 
para as rotinas internas da placa. 

A rotina IN 140 faz desligar este desvio. 

Nas duas rotinas, os comandos descritos antes nes- 
te artigo sao dados para informar d placa que esta- 
mos trabalhando com 40 ou 80 colunas. 

USANDO O PROGRAMA CONFIG80 

O programa CONFIG80 consiste de uma parte em 
Basic e outra em L.M.. E um instrumento capaz de 
mexer com os repistros mencionados acima, de 



Digite a rotina contida 


nesta listagem 


use 


ndonoMS 


DEBUG 


o coman 


do 


DUMP BFF9 e a 


seguir salve- 


com o comando DSAVE BFF9 C228 CONFIG80.BIN 


BFF9 


FE 


00 


CO 


28 


C2 


00 


CO 


C3 


53 


CO 


F5 


2A 


DC 


F3 


CO 3C 


co©9 


■43 


Fl 


77 


30 


DC 


F3 


3C 


32 


DO 


F3 


C9 


7E 


07 


C8 


ES CD 


CO 19 


03 


CO 


El 


23 


le 


F5 


7D 


3C 


32 


OC 


F3 


7C 


3C 


32 


00 F3 


C829 


C9 


CO 


00 


00 


B8 


21 


20 


ce 


F5 


E6 


F0 


OF 


OF 


OF 


0F CD 


C039 


48 


CO 


Fl 


E6 


OF 


CD 


46 


C0 


21 


20 


C0 


CD 


14 


CO 


C9 FE 


C049 


Oft 


38 


02 


C6 


07 


C6 


30 


77 


23 


C9 


F3 


DB 


H8 


F5 


30 03 


C0S9 


FD 


07 


0? 


E6 


0C 


4F 


OB 


«e 


E6 


F3 


81 


D3 


ft8 


3A 


00 70 


C069 


CD 


EE 


CI 


C3 


f'H 


CI 


CD 


9f 


00 


FE 


1C 


Ch 


oc 


CO 


FE ID 


C079 


CO 


D8 


C0 


FE 


IE 


at 


05 


CI 


FE 


IF 


Ch 


15 


Cl 


FE 


OB CO 


C089 


5D 


CI 


FE 


OC 


CO 


80 


CI 


FE 


12 


Cft 


C6 


CI 


FE 


7F 


CO 52 


C099 


CI 


FE 


00 


20 


Dl 


Fl 


D3 


m9 


C9 


CD 


43 


CI 


67 


2E 


0B CD 


C0O9 


IF 


CB 


C9 


CD 


02 


CO 


3E 


20 


CD 


03 


CO 


3E 


20 


CD 


03 C0 


COB9 


M 


06 


C2 


3C 


FE 


10 


30 


07 


32 


06 


C2 


21 


00 


78 


77 CO 


C0C9 


ft2 


C0 


3E 


56 


CD 


03 


CO 


3E 


r,a 


CO 


03 


CO 


C3 


6F 


CO CD 


C0t>9 


Hi 


C0 


SE 


20 


CD 


03 


CO 


3E 


20 


CO 


03 


CO 


30 


06 


C2 30 


C0E9 


FE 


FF 


Cft 


F3 


C0 


32 


06 


C2 


21 


00 


70 


77 


CD 


02 


CO 3E 


C0F9 


se 


CD 


03 


CO 


3E 


eg 


CD 


03 


CO 


C3 


6F 


CO 


30 


06 


C2 3F 


CI 09 


16 


00 


2 J 


17 


C2 


19 


7E 


3C 


77 


C3 


25 


CI 


30 


06 


C2 3F 


CI 19 


16 


00 


21 


1 7 


C2 


19 


7E 


3D 


77 


C3 


25 


CI 


21 


01 


70 77 


CI 29 


CD 


43 


CI 


67 


2E 


89 


CD 


IF 


CO 


3ft 


06 


C2 


5F 


16 


00 21 


CI 39 


17 


C2 


13 


7E 


CD 


2E 


CO 


C3 


6F 


CO 


21 


OF 


00 


11 


03 00 


CH9 


3ft 


06 


C2 


47 


19 


10 


FD 


7D 


C9 


3ft 


88 


60 


FE 


IS 


C4 FO 


CI 59 


CI 


C3 


6F 


CO 


CD 


43 


CI 


67 


2E 


09 


CD 


IF 


CO 


3h 


06 C2 


CI 69 


32 


00 


70 


3F 


16 


88 


21 


07 


C2 


19 


7E 


F5 


CO 


2E 


CO 30 


C179 


06 


C? 


5F 


16 


00 


21 


17 


C2 


19 


Fl 


77 


32 


81 


70 


C3 6F 


CI 09 


CO 


11 


7 


C2 


il 


I? 


C2 


81 


10 


00 


ED 


90 


26 


OF 


2E 09 


CI 99 


CO 


IF 


CO 


21 


17 


C2 


06 


10 


OE 


00 


79 


32 


00 


70 


7E 32 


C1A9 


Pi 


n 


ES 


C3 


CD 


2E 


CO 


CI 


El 


30 


DD 


F3 


3C 


32 


DD F3 


CI B9 


23 


oc 


10 


E6 


3A 


06 


C2 


32 


88 


70 


C3 


6F 


CO 


3 A 


00 60 


C1C9 


FE 


2D 


C4 


EE 


CI 


21 


00 


60 


36 


2D 


11 


01 


60 


01 


00 07 


CI 09 


EC 


BO 


C3 


6F 


CO 


21 


88 


60 


11 


01 


60 


36 


20 


01 


DO 07 


C1E9 


ED 


B0 


C3 


6F 


CO 


21 


00 


60 


11 


27 


C2 


01 


00 


07 


ED BO 


C1F9 


C9 


21 


27 


C2 


1 1 


00 


60 


01 


DO 


07 


ED 


BO 


C9 


00 


70 50 


C209 


5h 


09 


IE 


OF 


19 


IB 


00 


07 


00 


09 


00 


88 


00 


00 


70 50 


C219 


s« 


09 


IE 


OF 


19 


IB 


00 


07 


00 


08 


88 


88 


00 


00 


00 00 


C229 


00 


00 


00 


00 


M 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


88 


00 00 



col unit hICROSOU 
ICI 1W 



Proqriii! rnonllo,urjdor do VHI-M (Plirj df 

Alitor: Julio Velloso 
Dir«ito»: Rtvitli CPU 

ORB ICIil-7 



I DBS: Prograu C0MIG8I.8IH pjrtt do COW 1081, e nntriwitirio o uso do pro- 
; gran C0HF168I.IAS »m coao un tibtli dt drvr 1110 dos rtqistr idorri . 
I 

DEI -l IFE 

DEFK INICIO 

D€F« FIB 

OEH IKICIO 

INICIO :JP REDfF 

COODI :EOU IFMC 
CnaOl lEOU IF30D 

CHfUl iPUSH « 

LD Hl.lCOODII 
Mil I4J5C 
POP AF 
LD |HL|,A 
10 D.ICOOOII 
INC A 

ID (COOOII.A 
RE1 



BSDU1 



:LB A,im. 
AND « 
REI I 
PUSH HI 
CAU CHMII 
POP HI 
IMC HL 
JR MOOT 



LOCfl! :LD A,l 
INC A 



I locillll curtor 



CPU 42 



Setembro89 



maneira mais f6cil posslvel e de forma a que fique ao 
gosto do usudrio. Logo em seguida, o programa mon- 
ta urn outro programa em formato .COM, que, ao ser 
acionado junto com o sistema operacional, faz com 
que a configuracao desejada seja efetuada. 

COMANDOS 

HOME — faz com que o registro seja reinicializado. 
INS — faz com que a tela fique cheia. 
DEL — faz com que a tela volte ao normal. 
CLS — volta todos os registros ao normal. 
RETURN — salva a configuracao. 
SETA A DIR — avanca urn registro. 
SETA A ESQ — retorna urn registro. 
SETA A CIMA — incrementa dado do registro. 
SETA A BAIXO — decrementa dado do registro. 

Junto com a montagem do programa CONFIG.COM, 
e montado tambem urn AUTOEXEC.BAT para o car- 
regamento automdtico, que pode ser dispensado, 
podendo, portanto, ser retirado. 

C0NFIG.COM tern a possibilidade de fazer a 
inicializac.60 de 40 e 80 colunas, bem como fazer a 
inibicao do caractere durante a impressao. Sua sintaxe 
e a seguinte: 

A> CONFIG COL, CAR 

COL — pode assumir os seguintes valores: 
40 — faz o micro trabolhar em 40 colunas. 
80 — faz o micro trabalhar em 80 colunas. 

CAR — pode assumir os valores: 

1 — mostra o cursor durante a impressao. 

2 — inibe o cursor durante a impressao. 



Obs.: Este comando, embora possa ser dado no Bosic, 
com uma chamada CALL e incrementado no programa 



IB tCOOBVl.A 

10 A,H 

men 

id icoaon ,« 

DEI 
TABNUfl lOEFB 1, 1,1,1 

IHPHEI :ID H.,!MMM 

PUSH Af 

m ifi 

rrca 
rrca 

BSCA 

RRCA 

IS!! Irt'HIl 

POP AF 
AND IF 

i 01 l IKPHtl 
LB HL.IABNUB 
CALt MOW 
DEI 
IHPHBI :CP IA 

jr c.iirtw 

ADD A, 7 
IHPHI2 :A0D A. 131 
ID (HI). A 
IDC HI 
RE! 



HI'll 



Itl 

III A,|IA9I 

push AF 

II A.IIF0A5) 
RICA 

RICA 
AND BK 
IDC, A 

III A.IIAB) 
AHD IF] 

OR C 

OUI IIA8),A 
ID A.IIIMI) 
CAU SAWTEL 
OP 111116 
:CAIL l?F 
CP IIC 
If I.INCRF6 
CP IIC 



UprlM nutcro ft nolitlc nmdfciiil 



1 Rolim initial Or inibulo do ilol ddpquridi* 



I Inidilln Bl colunat 



leitura do teclado 



mm mm 
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A KNIGHT SOnWME A StSTBHUS TEM A MAJOR UNHA DE 

SERVIpOS PARA MICROS DE 8 E 18 BITS. TEMOSOMAWR 
SORTIMENTO DE PROGRAM AS E EQUIPAMENTOS DO BRASIL 
DAMOSASSESSORIATANTO EM HARDWARE COMO EM SOFTWARE 



SE VOCE ESTA INSATISFErrO COM OUTRAS SOFTHOUSES 00 ESTA 

EM DOVIDA com seu eojjimmento, ugue-nos ou venha nos 

VtSITAR.TEREMOSOMAIORPRAZEREMSOUJCIONAROSSEUSPROBtEMAS. 



ESSES SAO ALGUNS DOS SERVIC0S PRESTADOS PELA KNIGHT: 

- DESEN V01VIMENT0 DE SOFTWARE. 
VEN DA DE EQUIPAMENTOS (NOVOS E USADOS). 

- MANUTENCAO DE MICROS E PERIFERICOS. 

- VEN DA DE JOGOS, APUCATI VOS E UTtUTARIOS. 



TEMOS SOFTWARES AtTAMENTE PROFISSIONAIS, DESENVOU/IDOS PELA 
NOSSA EQUIPE. ESSES SAO ALGUNS DELES: 

- FISIOCOR (SISTEMA CARDtOLOGICO C0MPUTAD0R1ZAD0). 

- SAGA (SISTEMA DE ANAUSE GRAF1CA DE ACOESL 

- LUC ILAUDO ULTRA-SONOGRAFICO COMPUTADORIZADOI. 

- SISMADI (SISTEMA DE MALA DIRETA PARA 1000 CUENTESi. 



KNIGHT SOFTWARE t StSTEMAS LTDA. 

ESTRADA DO PORTELA, 99 SALA 710 MADUREIRA TEL: M21) 359-2944 - CEP 21361 
MODE JANEIRO 
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para eliminar o trabalho do usu6rio de chamar o 
Basic, quando deseja comandar a placa. Ele substitui 
os comandos: 

CALL VMXL.CALL VMX, LOCATE ,.1 e LOCATE ,,0 

Alem, e claro, de permitir reconfigurar a placa para 
trabalhar no TV. 

DIGITANDO, GRAVANDO E 
CARREGANDO O CONFIG80 

Digite a listagem 1 , usando o programa MSXDEBUG 
ou outro montador assembler, gravando o em se- 
guida. Ele deve ser gravado usando o comando BSAVE 
ou, simplesmente, convertido para o tipo bin6rio, 
usando o programa BSAVE do MSX Tools (antes o 
programa deve ser gravado no formato .COM). 

Depois, digite a listagem 2, gravando-o do seguinte 
modo: 

SAVE "CONFIG80.BAS" + < return > 

Para executor, digite: 

RUN "CONFIG80.BAS" + < return > 

ou do sisfema operacional: 

A> BASIC CONFIG80.BAS 

ALGUMAS ROTINAS 
UTEIS DO CONFIG80 

A explicagao do funcionamento interno jd foi visto e 
basta o seu entendimento para que se possa operar 
com o CONFIG80, sendo que as seguinfes rotinas 
merecem especial atencao: 



LD 
PLACA 

LOOP 



HL, TABDEF ; FAZ A INICIALIZACAO DA 

LDB.10H 

LDC.O 

:LDA,C 

LD (#7000), A 

LDA,(HL) 

LD(#7001),A 

INCHL 

INCC 

DJNZLOOP 

RET 



TABDEF:DEFB 
#70,#50.#5A,#09,#1E,#OF,#19.#1B,#00,A'07,00,08.00,00.00 

Em TABDEF estao os bytes que sao DEFAUT da 
placa. O programa CONFIG80 pega estes valores e os 
altera, fazendo com que estes fiquem de acordo com 
as necessidades do usudrio. 

LD HL, #7000; FAZ O REGISTRO EM 'A' RECEBER O 
BYTE EM *C 

LD(HL),A 

INCHL 

LDA.C 

LD(HL),A 

RET 

Sao estas rotinas que fazem o cartao ser reconfi- 
gurado, constituindo a alma do programa. As outras 
rotinas sao apenas recursos para a manipulacao des- 
tas rotinas e fazem com que os valores da placa sejam 
dlterados de forma mais fdcil. 



JP I, DECREE 








cp he 








jp i, memo 








CP lif 








JP I.OECDAOO 








CP IBB 








JP I.INIREG 








CP IIC 








JP 1.INIFIG 








CP 11? 








JP I.F1LI 








CP l?F 








JP l.lNlltl 








CP ill 








JR Hi .REOBl 








RED*? :P0P AF 








OUT IIA8I.A 








RE1 








C0LREE :C«.L CflLCDL 


; Cilculo da coordenadi para apl. 


rpqistro 




(D H,A 








ID ! .IP 








CALL L0CAI 








REI 








INCRF6 :C«l C0t»f6 


1 Inrlfarnla rrijlitro 






LD A. Ill 








CALL CBPUI 








'.!' A. 121 








CALL CHFUI 








ID A.IREGI 








IN!" A 








CP III 








JR NC,INCfill 








ID IRE6I.A 








LD '■ .1 '«»« 








LD IHLI.A 


: OUT reqtstro 






IKCRIl :fAH CMRE6 








LD A,T 








CAU CKPUI 








ID »,'«" 








CALL CHPU! 








JP MM1 








DECREE :CAll C0LREG 


: Drtleirnla reqistfo 






10 •■.!.» 








CALL CKPUI 








id a,i;i 








CAU CHPUI 








ID A,(REGI 








DEC A 








CF IFF 








It J.DECHBI 








ID IPfGI.A 








ID i!;.l'iM 








10 IHLI.A 


! OUI regislro 






DECRI1 :CALL COLREG 








LD A.T 








CALL CHPUI 








LD A,'I - 








CALL CHPUI 








JP REM! 








MCOADOtLO A.IRE6I 


; Incleaenta dado 






LD E,A 








ID D.I 








ID HL.1ABIRB 








ADD HL.DE 








LD A,(HLI 








INC A 








LD IHLI.A 








JP AILKAP 








DECDADD:LD A.IREGI 


1 Drclrwinta dado 






LD E,A 








LD D,l 








LD HL.IABIRB 








ADD W.DE 








LD A.IIILI 








C(C A 








ID IHLI.A 








JP All NAP 
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MlWP il9 Hi.i/ni 






Iff I IOCAI 


10 'HL1.A 


; OUI tide 




15 W.IAP'PB 


rwi. caicoi 


: Atualiri dado <•* Irla 




ID B.IIH 


ID M 






ID CD 


ID 1,9 




mini 


:I0 A.C 


CMt tOCAl 






ID 1 INULA 


ID B . (»F R 1 






ID A.IHL) 


I D 1 .A 






LD ll'IIII.A 


'5 M 






POSH HI 


id m.mpiBB 






PUSH BC 


ADT HI, IE 






CALL IHPHEI 


IP A . 1 hi 1 






POP DC 


Iff L Willi 






HP HI 


JP PESI1 






ID A.ICOODII 

inr » 


CAIICI :ID HI, IS 


; Filtulo d* tolvnt 




ID IC0OD1I.A 


ID DE.! 






IM HI 


ID A.iRlC-l 






IKC C 


ID P.A 






DJNI IHIFI1 


cmcii itro t.M 






ID A , ( REG 1 


djni r»icn 






ID ii;im),a 


ID A.l 






JP RE Oil 


Ml 












Fill 


■XI A.lltllll 


IKIIFI LI A.lMtll 






cp •-• 


CP 118 






CAll HI, SAVIEl 


CM I W.lOMEl 






ID HL.I6NI 


JP REOII 






10 IHLJ,*-" 

LD DE. 16811 


IHIREG :IAIl CM COL 


: Imcij tr%:*\to atujl 




ID Br, 61135 


ID H,A 






LOIR 


11 L.9 






JP REOII 


fAll I0TAI 








ID A.lfiECI 




CIS 


:!! Hl.loBM 


id ii;mii,a 






ID DE.I6MI 


ID S.A 






ID |HL|,' " 


ID D.I 






ID BC.BII25 


ID Hl.TABOEF 






LBIH 


ADO HI ,0E 






JP HEDII 


ID fl.(KL) 








PUSH Al 




SAVIEl 


:ID HL.I48II 


OU IIIPHEI 






ID DE.BUF1EL 


IP A.lfltBI 






ID PC.9II75 


ID E,C 






mm 


ID 0,r 






Ml 


ID Hl.tAliRB 








■'00 HI ,0f 




10DIEI 


III Hl.lUFIEl 


I DP Al 






ID Dt.lcUM 


ID |ML|,A 






ID BC.8II25 


D ll'ttll.A 






LDIR 


JP REDII 






RE! 


Mint :LD HI.IABDEF 


Inicialin configured (orio.mil) 


PER 


itfFi 1 


ID OE.IABISB 








ID DC. Ill 




lABl-Ef 


(OEM I'l.ISI, I5A, l»9. HE, IM. 119, »IB, III, (1/ ,11. IB. 11,11,1 


LOIR 




lAB'RI 


IKFB l'l.l'jl,l5A,tl9,IIE,IIF,H9,IIB,iei,ll',ll,IB,ll,8l,l 


ID 11,15 




Ml IEI 


:DEER P 


ID 1 ,9 




nn 


IMP ' 



O MULTIMODEM tf&L LIGA VOCE AO MUNDO 



Se o seu Bicrocoaputador MSX anda isolado, con cara de 
desinfornado, adquira un HULTIMOOEM MSX da ULCOM. Com ele 
voce passa a participar da comimdade de teleinforniiCB, 
podendo trocar programs e jogos, comimcar-se mcro-a-mcro, 
acessar o VI0E0TEXT0 e o STH-400/RENPflC, a leu de poder 
participar dos clubes de Micros (CBBSs) do Brasil e do 
exterior. 0s softwares de cowiBicacao sao fornecidos gratui- 
tanente e NULTIHOOErl MSX agora possui discageM direta. 




TELCOH TELEMflTICA 
Rua Rnita Garibaldi, 1700 
90.430 - P0BT0 flLEBK - RS 
F: <«512Hl-«n 



| REvINDEDORES: 

| RIO: MSX-S0FT (021)284-6791 

| SP: NfiSfl (011)914-2266 

1 SP: ISt-INF. (011)872-0730 



PR: MSX-SOFT (041)233-0046 PE: SOJZrVS (081)325-4979 

BR: MICRO & PER1F (071)358-7411 ES: OflTfl (027)222-3899 
SC: PRflTICfl (0482)22-0819 OF: DYTZ (061)243-4040 



Setembro89 



CPU 45 



is ' 


248 PRiNnAB(14);I2t;'n - j:FDRI'B!014:PR 


8,88,88,88,88,88 




28 ' Direitos: Revista CPU 


1NJT2I;" "j:NEXII:PRIN1T2» 


4'B ' 




38 ' Program: C0NF1GB8 (Reconfigurj 


258 PRlNIIflEU 14|[T5t;:F0Rl=lT015:PRlMITl 


4PB I'Alfl 21, BE, 81, II. 88. rB. 81, 45, Bl, ED. B 




dor dp 88 colunas da placa DDI) 


tiHI;CHRi(lMCHR4(64«17);:NEni:PRlNlll 


P,C '.PB.rO.f 3 




48 ' Autor: Julio Velloso 


t;!l»;T6» 


\1\! MIA LP, 73, 33, CI. 31, BB,BB, 21, 88,88,1 




51 ' 


26B L0CA1E2,16:PR!NI"INS - preenche 


1,?MB,P1,IE 




68 CLEAR1BBB:0NSI0P60SI)B11B:ST0P0N 


a tela. DEL - 


5I'3 MIA BP,ED,l>9,0B.AB,f5,3A,A5,FD,32.2 




78 T1»=CHRI(1|«CHR»|64«23):T2»=CHR»(1|*C 


tela inicial.' 


A, 11, [4, 83,87 




HR»|64«22):I3»=CHR*|1)*CHRI|64*24|:14»=C 


278 LOCAlE2,17:PRIW'H0r1E - Iniciali 


518 DAIA e',E6,BC,4F,DB,A8,E6,F8,BI,D3,A 




rlRt(l)»CHRI|64»25):T5»=CHRi(lHCHR»|64*2 


za registro atual. CLS - 


B.FO. 21, 82,88 




6):T6l=CHR»(l)«CrlR»|64«27):T?t=CHR»|l)tC 


inicial iza placa." 


528 HAIA n),7E.B!,FE,3B,C2,0A,CB,ED,7E,B 




HR»(64»28):18^CHR«(lMCHRt(64m| 


20B L0CAIE?,l8:PRINl"<feturn> - salva co 


",rF,3Q,2P,21 




B8 CftLl VHXL:CLS:i:EY0FF:60SUB128iCALL VH 


nligutacSo couo autoexec' 


5'8 UAIA rp,D2,44,CD,AA,C8,21,58,18,22,B 




XD:CLS:KEYOFF 


298 L0CAIE6,2B:PRINT"> - avanca reqis 


B,F3,CD,C6,CB 




98 BL0AD"C0NFIGB8.B1N":L0CATE,,B:DEFUSR= 


tro. < - reto 


548 BAlft CD, F4.C8, CD, E2.CB, 21,81,81, 22, 




IHCB8B:A=USR(B| 


rua registro." 


C, 13, ID, 21, 84 




IBB GOSUB 348 


3BB H1CA1E6,2I:PRINT" A - incleienta d 


558 UAIA Iifl,18,29,FD,JE,BB,FE,34,C2,DA,C 




118 CALL VHXL:CLS:KE¥ONjEND 


ado. v - decl 


B,CD,E5,J5,2I 




128 ' 


eieMa dado." 


568 I'AIA 2P, IB, 22, B8,F3,3E,C9, 32, A9,FD,C 




138 L0CAIE2,l:PRIM"Prograia: C0NF1G8B 1 


MB Fl!RhBIU7B:10CAIEl,4:PRINIIH;:LOCAI 


|),F4,CB,t"C.F0 




Reconligurador da placa VNI8B)" 


EI,B:PRiNini;:L0rAIEI,14:PRINlTl»;:l0CA 


578 DAIA CB,21,B1,81,22,DC,F3,FD,21,B4,B 




148 L0CATE5,3:PRlNl"Autor: Jfllio Velloso 


III,24:FR1'IIT1$;:IF|<25IIIENL0CA1EB,I:PR1 


B,C3,B7,C8,CD 




(C| 19B9" 


Nn2t;:L0CAIE78 1 l:PRINII2»i:NEXllELSENEJ 


588 DATA 97,C8,FE,31,CA,B1,C1,FE,32,CA,B 




15B L0CAIE69,1:PRINICHR»(IHC7|CHR»(IHD3) 


II 


9,CI,C3,DA,CB 




' 'CHRI((HC7)CHRt((HCl)' "CMR<((HDD)CHR« 


328 lOCAlE8,8;PRINn3»;:IOCniE78,e:PRtNI 


598 DAIA FD,7E,BB,FE,2C,C2,A5,CB,FD,23,F 




IINOE) 


HI;:t0rAIEB,24:PRINII5»;:L0CAIE?8,24:PR 


D,7E,B8,C9,FD 




168 LOCATE69,2:PRJh l ICHR»(lH0D|" "CMRCflr 


INn6ti:L0CAlEB,14:PRINU7<j:L0CAIE78,14 


688 Pfllft E1,C3,I)A,CB,FD,21,A9,FD,FD,36,B 




IICl)CHR»(WC7|CHRKtH28)CHfi»llHDD|CHR«|» 


:PR|rlllBt;:l0CAlE8,4:PRINn7t;:L0CAlE78, 


8,C3,FD,36,81 




HDEI 


4:PRlNIIBt; 


618 DAIA BB.FD, 36,82, El, 21, IB.C1, 11,88, E 




17B L0CAlE69,3:FRlNlCrlRt|irlCl)CHR*(lHD6) 


338 RE I URN 


i,BI,22,8B l ED 




■ "CHM(tHDDr ■CHRi(tHCl)CHRI(lHC7) 


348 ' 


628 DAIA B8,C9, 21, 35, CI, 86, IB, BE, 88,79, 3 




IBB LOCATES, 6 


351 OI'EN'AUIOEXEC.BAT" FOR 0UTPU1 AS II 


2,B8,78,7E,32 




198 PRIN[lAB|14|jlJ«i:FORI'11015:PRINIU 


368 FR1NI II, "CONFIG Bfl,2" 


638 DAIA 81,7B,23,BC,1B,F4,C9,F1,D3,A8,E 




»;!l»;CHR»(l)«CHRt(64*lBli:NEni:PRINI!l 


3 '8 FPINI II, "DATA" 


D,7B,33,C1,C7 




»;Ht;U» 


3BB CLOSE 11 


618 DAIA 2l,e8,6B,36,2B,ll,81,6B,81,8B,B 




288 PRINUAB(14);:F0RI=BI015:PRINII2»;'B 


398 0FEN"C0!IF1G.C0I1"ASI1LEH=1 


7,E0,B8,C9,CD 




■;HEX»(l);:NEni:PRINlI2t 


4P8 FIELDIl.lflSDI 


658 DAIA C3,BB,C9,3A,DE,F3,B7,2B,B3,C0,C 




218 PRIN11AB(14);17»;:F0R1=1I015:PR1N111 


4 IB RESI0RE488:F0RlMIQ322:READAt:LSEID$ 


C,BB,CD,CF,BB 




»jTltjCHR«|l|*CHRi(64»21lj:NEIIT:PRlNITli 


--Clint|VALC(h"tAI|l:PLlIll,l:HEXII 


668 DAIA C9,3E,FF,32,A9,FC,C3,DA,C8,AF,3 




lTl*jTB1 


428 F0Rh323rO339:L5EIOt=CHR»(PEEi:(liHC21 


2,A9,FC,C3,DA 




228 RESI0RE46B:PRlMlAB|H)i:F0Rl=8T015: 


7MI 324)||:PJ1I1,I:HEXM 


67B DAIA Ce,Dl,EI,E5,D5,7D,FE,EC,2B,B7,7 




READrJ:PRlNn2»iF»;:NEIII:PRINU2« 


430 CLOSEII 


C,FE,89, 28,82 




23B PRINIIAB|14);I7»;:FBR1=11015:PRINJ1I 


448 REIURN 


688 DAIA EI,C9,3A,A9,FC,F5,3E,FF,32,A9,F 




yit;CHRI(l)«CHRt(64*21|;:NEJl:PRlNnU 


458 ' 


C,F7,B8,EB,42 




[lltilBt 


468 TATA 71,58, 5B,BA,1F, 86,19,16,88,87,8 


698 DAIA F1,32,A9,FC,C9,BB,88 





SUPERSHAPES PARA MSX 



MSX: 

Supershapes 1 e 2: 100 HustracOes cada. para graphos III 
e Page Maker - 14 BTN's. 

Coniabilldade prollsslonal completa em d Base II - 1 SO 
BTN's. 

Super Conversor de Arqulvos Basic- d Base II. d Base II 
- Basle - 20 BTN's. 

Controle de esloque prollsslonal em d Base II - 80 BTN's. 

E. V. A. - Editor do vinhetas animadas - 25 BTN's. 

LS.D. - Lellers Special Designers - 15 BTN's. 



PC: 

Agenda polltlca corn mala direia e edllor de lexlos 
embuiidos - 500 BTN's. 

Agenda prollsslonal com mala dlreta e editor de textos 

embutldos - 500 BTN's. 

Coniabilldade prollsslonal completa - 500 BTN's. 

soLicrrE nosso catAlogo GRATIS 



Bancos de figures com mulliplas aplicacoes 

em computador USX 

Totalmente compali'vols com Graphos III e Page Maker 

CARTOES - CONVITES - JORNAIS 

CARTAZES - AVISOS - THUS - ETC. 

Seus Irabalhos terao outra apresentacao com os 

SUPERSHAPES 



Pedldos atraves de cheque nominal ou vale postal a 
NEWDATA INFORMATICA E SISTEMAS LTDA. 

Calxa Postal 1049 -R. Rlcardo Franco. 223 - Campo Grande - M.S. CEP: 79085 • Fone (067) 761-3425. 
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AGORA TAMBEM EM Kit 
(UVRO + DISQUETE) 



o oicas ^LANQAMENTO 



+•: 



* 50 OICAS 

PARA MS X 






+ 




100 DICAS 
PARA MSX 



WI'KOI.OljI.A* 



M 




ASTROLOGIA 
NO MSX 



circurtos 
eletronicos 





CIRCUITOS 
ELETRONICOS 



R-.IM PFrl*»-™ 



■ ■ ■ ■,■■ ■ ■■,■ ■ ■ ■ ■■■ ■ ■, ■• ■ ; ■■ • ■■■■ ■ ■ • ;; - ■ ■• ■■ ■ ; ■ ; ■ 



E MAIS... 

LINGUAGEM BASIC MSX 

DOMINANDO O EXPERT 

HOTDATA 

HOTPLAN 

HOTWORD 

JOGOS DE HABILIDADE MSX 

SISTEMA DE DISCO PARA MSX 

DRIVES LEOPARD DE 3 1/2" 



LIVROS "SOFTWARE" PARA O SEU MSX ! 



s-av^a-m-iows 



curso de 

musica 





IfS 
























.=£.■ 






.:- 







JSi 



CURSO DE MUSICA 
PARA MSX 



V'SW.-»Y-- •:■■—■-:■■■ 




COLECAO DE 
PROGRAMAS VOL.1 




HOTLOGO 
HOTLOGO 




COMO USAR 
SEU HOTBIT 



COMO USAR 
SEU HOTBIT 



■:•:•>:■:-:■:•:•:■ ::;■:■: :v;;:-^;. ,;■.:. ^ 

wmmmm—mmm 

curso de 
basic 




CURSO DE BASIC 
MSX VOL.1 




COLECAO DE 
PROGRAMAS VOL.2 




PROG. PROF. 
EM BASIC 



. | • n ■ 




ESI 

USANDO O DISK 
DRIVE NO MSX 




DESENHOS BASICOS 
PARA MSX 




LINGUAGEM DE 
MAQUINA MSX 



<^- : : 







PROG. AVANQADA 
EM MSX 



»»:w»tt-:<<y>r.< 




APROFUNDANDO-SE 
NO MSX 



Nossos livros podem ser encontrados em livrarias e lojas de computacao. So o sou 
livreiro ou fornecedor habitual nao os tivor disponlveis, entre em contato conosco pelo 
telelone: (01 1)843-3202. 

Se voce nao esta recebendo o seu bolotim graluilamenle pelo Correio, ou tern algum 
amigo que goslaria de recebe-lo, nao deixe de enviar o cupom abaixo a Editora 
Aleph, Cx. Postal 20707 CEP 01498 SfioPaulo - SP. 

NOME: 

ENDERECO: 

CEP: 

TEL:(_ ) 



CIDADE: 



UF: 



MICRO: 



I 



J 



SERGIO DURIC CALHEIROS 




MSX DEBUG 

ProjetO 



Ate agora, procuramos dolar o MSXDEBUG com 
o minimo de recursos e comandos que permitis- 
sem ao leitor usar o programa da melhor forma 
possivel. Entretanto, o MSXDEBUG ainda e um sis- 
tema isolado, ou seja, nao compartilha arquivos ou 
dados de forma mais direta com outros sistemas. 
Apesar de possuir um sistema eficiente de leilura e 
grava^ao de dados no disco, seus arquivos s6 sao 
manipulados diretamente pelo DOS atraves dos ar- 
quivos COM. 

O sistema de leitura e grava<;ao de qualquer 
programa que esteja subordinado ao DOS e identico. 
Desde o BASIC ate uma planilha ou banco de dados, 
seus arquivos sao armazenados no disco da mesma 
forma. Podemos tirar proveito desta caracteristica do 
DOS para criar arquivos compativeis com o ambiente 
BASIC. Com isso, poderemos utilizar o MSXDEBUG 
para digitar e gerar os arquivos que o BASIC usa. 

Todo arquivo bin6rio ou de programa feito em MSX 
BASIC, contem um c6digo no inicio do prdprio arquivo 
que o identifica sendo como tal. Caso este codigo nao 
seja um dos codigos que o BASIC gera, ou este nao 
corresponda ao seu respectivo comando, sera man 
dada uma mensagem de erro apropriada. Para que o 
BASIC possa reconhecer um arquivo como um que 
tenha sido gerado por ele, basta repetir a maneira de 
como ele gera seus arquivos. 

Com isso, implementaremos dois novos comandos 
no MSXDEBUG, fazendo analogia ao prbprio BASIC, 
que sao os comandos BLOAD e BSAVE. Teremos en 
tao, comandos que simulam suas respectivas ins- 
tructs BASIC. 

Nos arquivos que o BASIC gera atraves do BSAVE, o 
c6digo identificador no inicio do bloco e OFEH. Como o 
BASIC precisa saber onde colocar o bloco, apos o 
c6digo OFEH estao os enderecos inicial, final e ainda o 
endereco de execucao do bloco. Na operacao rever 
so, ou seja, quando usamos o BLOAD, basta verificar 
se o primeiro c6digo e OFEH. Se nao for o codigo, 
devemos mandar a mensagem de erro. 

A parte que contem as rotinas de leitura e gravacao 
j6 estd disponlvel no MSXDEBUG. Na verdade, a im 
plementacao destes comandos j6 estava prevista. 
Com isso, basta reutilizar as mesmas rotinas do 
DSAVE e DLOAD apenas acrescentando o que for 
necessdrio, com um minimo de modificacoes. 

O comando BSAVE nao reserva maiores detalhes. 
Funciona como o DSAVE mas, no caso, com o acres 
cimo do endere<;o de entrada que no MSXDEBUG tarn 
bem ser6 opcional. 

Com o comando BLOAD teremos que ser mais 
cautelosos. Quando estamos no BASIC, o topo da 
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memoria e consideravelmente mais alto que quando 
estamos no MSXDEBUG. Isto se deve ao fato de que 
parte do DOS ainda se encontra na mem6ria. Com is 
so, nem sempre serd possivel carregar um bloco de 
dados sem causar danos a esta 6rea. Para prevenir 
acidentes deste tipo, o comando BLOAD so ser6 ter 
minado se o bloco couber na memoria. Uma maneira 
de contornar este problema, quando possivel, e 
utilizar apenas um drive. Outra maneira, e carregar o 
bloco numa parte mais baixa e trabalhar ali mesmo. 
Para isso, existe mais um parametro no comando que 
determina o deslocamento do bloco em relacoo ao 
seu enderego inicial, normalmente chamado de 
OFFSET. Se este parfimetro for omitido, o bloco nao 
ser6 deslocado. 

Para usar o OFFSET corretamente, e necess6rio 
saber lidar com numeros hexadecimais inteiros po 
sitivos e negativos. Nos microcomputadores que usam 
o Z 80, o valor m6ximo que se pode representor e 
65535D ou FFFFH. Neste intervalo, qualquer opera<;ao 
aritmetica de soma ou subtracao e perfeitamente pos 
sivel. Entretanto, quando o resultado de uma soma ex 
ceder o mdximo, o valor que obteremos sera uma vol 
ta complete neste intervalo, isto e, descontado o valor 
que falta para chegar a 10000H (FFFFH + 1H) teremos 
o valor do resultado. Como exemplo, se tentarmos 
somar 4000H a F000H, obteremos 3000H. Se a ope 
rac.ao for 4000 + FFFFH teremos como resultado o 
valor 3FFFH, que tambem funciona como a opera^ao 
4000H — 1H. 

Como podemos perceber, em linguagem de m6 
quina, a subtracao nada mais e que uma soma. Todo 
numero pode funcionar tanto como positivo quonto 
negative Para obter um numero negative basta sub 
trair o modulo deste numero do valor 10000H. Esta 
operacao e mais conhecida como aritmetica em com 
plemento dois. No exemplo acima verifique o resul 
tado da opera<;ao para o -- 1H que e FFFFH. Como dito 
FFFFH = 10000H - 1H. No outro exemplo, F000H = 
— 1000H (10000H 1000H = F000H). Deste modo, 

para carregar um bloco 100H BYTES antes do endereco 
inicial original, basta fazer BLOAD NOME FF00. 

Um ponto caracteristico do comando BSAVE do 
BASIC e o acesso a 6rea de mem6ria do computador. 
Estando no BASIC, os primeiros 32K de memoria estao 
em ROM. Assim, e logico pensar que s6 acharemos 
blocos com enderecos iniciais acima de 8000H. Nao e 
proibido tentar salvor um bloco abaixo deste ende 
rec.o, mas apenas estaremos salvando sempre a mes 
ma coisa. Analogamente, salvar um bloco abaixo de 
8000H com o BSAVE do MSXDEBUG nao faz sentido, 
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umo vez que o BASIC estar6 lentando carregar o bloco 
em cima da ROM. 

a execu^ao dos programas (.uiregados com o 
MSXDEBUG deve ser feita somente quando o pro 
grama em questao nao precisar do BIOS ou do BASIC, 
j6 que no MSXDEBUG temos apenas RAM. 

Mais uma vez, estamos manipulando rotinas que 
nao tern desvios ou chamadas absolutes para si mes 
mas. Desse modo, estas rotinas podem ser colocadas 
em qualquer ponto da memoria. Quando este ponto 
for definido. nao se esquega de mudar tambem o pon- 
to de entrada nas tabelas da rotina e/INSTR. 

O leitor que estiver seguindo a montagem do 
programa 6 risca, n6o deve ter duvidas, deve pro- 
ceder como sempre, respeitando os endere^os dados. 
Ap6s preparar a 6rea de mem6ria e carregar o MSX 
DEBUG, digite o bloco 1 no endereqo indicado, no caso 
4ED0H, verificando a SOMA. O BYTE que indico o fim 
da tabela de comandos deve estar no endereco 
4D05H. Coloque neste local os nomes dos novos co- 
mandos BLOAD e BSAVE nesta mesma ordem, sem es- 
quecer de separa los com o BYTE 00H. O BYTE OFFH 
deve ter sido deslocado para o endereco 4D11H. 
A rotina do comando BLOAD comeca no endereco 
OEDOH e a do comando BSAVE no endereco 0F60H. 
Defina suas respectivas chamadas na tabela e-INTAB 
cujo final deve estar no endereco 04C96H. Modifique a 
versao do programa, que a esta altura deve ser a ver- 
sao 1.3. Para testar o programa, entre no DOS e 
execute a nova versao do MSXDEBUG. Preencha a 
6rea de mem6ria da pagina 2 com o valor OFFH (FILL 
9000 AFFF FF). Agora, crie no disco um arquivo de 
dados digitando o comando BSAVE DADOS 9000 AFFF 
<cr> , verificando a seguir se o arquivo realmente foi 
criado. Limpe novamente esta 6rea com o valor zero e 
tente ler o arquivo criado com o comando BLOAD 
DADOS. Para um teste definitive experimente tentar 
ler o bloco com o BASIC, verificando o resultado com 
repetidos PEEKS. 

Como curiosidade. use o comando DLOAD para car- 
regar um arquivo gerado pelo comando BSAVE. 
Verifique o acrescimo dos 7 BYTES no inlcio do ar- 
quivo. Uma maneira de simular o comando BLOAD 
com o comando DLOAD e saber previamente onde 
deve ser carregado o bloco e, entSo, carregd-lo 7 BY 
TES antes. 

As rotinas utilizadas pelos comandos BLOAD e 
BSAVE estao em sua maioria no DOS e nas partes an- 
teriores do MSXDEBUG. As rotinas do bloco 1 se 
resumem na organizacao dos dados e utilizacao de 
outras rotinas. Por isso, nao foi apresentada a lis- 
tagem comentada dos novos comandos. 

Na pr6xima parte do MSXDEBUG, que deve ser a 
setima, implementaremos um dos comandos mais 



uteis e mais importantes de todo o programa, o co 
mando DASS. Este comando nada mais e do que um 
simples DesASSembler dos c6digos do Z 80, ou seja, 
transforma os BYTES em mnemonicos, facilitando a 
compreensao dos programas em linguagem de 
mdquina. O reconhecimento do comando j6 pode ser 
adiantado, sem esquecer do endereco da chamada, 
ainda provis6rio. 

Por enquanto, isso e tudo. Ate o mes que vem. 
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SERGIO DURIC CALHEIROS 




SCREEN IV 

ProietO 



Nesta parte do projeto SCREEN IV, estamos 
chegando ao final da primeira etapa do projeto 
propriamente dito. A partir deste ponto, o 
SCREEN IV passa a ter toda estrutura b6sica do am 
biente de programacao praticamente i6 definida. Com 
isso, o usu6rio passa a dispor de mais um recurso em 
seuMSX. 

Como o leitor jd deve ter notado, ate agora a tela 4 
se comportava como uma tela insf6vel, ou seja, s6 se 
mantinha ativa quando um programa estivesse em 
execucdo. Isso acontecia porque o editor s6 funcio- 
nava nos ambientes de texto. Nao havia sentido em 
manter um ambiente estdvel quando nao havia ainda 
uma estrutura preparada para lidar com este ambien 
te. 

Todas as rotinas necessdrias ao novo ambiente 
BASIC serao implementadas nesta parte. Para evitar 
confusoes devido ao grande numero de modificacoes 
feitas na estrutura original do programa, as mudan- 
cas foram divididas em pequenos blocos. Os dados 
nao estao isolados, ou seja, foram encaixados no 
programa original de forma que parte dos dados an- 
teriores servissem como ponto de referenda. Assim, 
o trabalho do leitor consiste em redigitar os blocof 
nos seus respecfivos enderecos. E cloro que esta 
redigitacao se resume apenas aos dados que sejam 
diferentes. No ultimo bloco, estao as rotinas do 
editor BASIC em 64 colunas. Sendo este um bloco total 
mente novo, no final est6 a soma dos seus BYTES 
apenas, para achar eventuais erros na digitacao. 

A digitacao dos blocos segue o mesmo roteiro 
usado nas partes anteriores. E aconselhdvel nao fugir 
do endereco de referenda (4100H). Usando MSX 
DEBUG, prepare a pdgina 1, carregue o SCREEN.COM 
e entre com os dados. Terminada a digitacao, veri 
fique a SOMA do bloco 6, salve e execute o programa. 

Ao contrdrio das versoes anteriores, o programa 
ativa a tela 4 assim que executado. A partir dai, bas- 
ta agir como se estivesse no BASIC texto normal. Ex 
perimente digitar qualquer instrucao do BASIC ou 
mesmo escrever um programa. Faca o teste dos 
comandos do editor, como movimento do cursor, 
modos de insercao ligado e desligado e comandos do 
teclado como DELETE, BACKSPACE, Ctrl-E, Ctrl-U, 
Ctrl -N, etc... 

A primeira diferenca notada ao entrar no BASIC es 
td no numero de colunas. Faca a mudanca deste 
numero, inicialmente 60, para 64 usando o comando 
WIDTH. Tente mudar para um numero superior a 64. 



■ 



Desta vez a mensagem do erro deve ser dada normal- 
mente, mas sem desativar a tela 4. 

Uma das principais mudancas introduzidas e a pos- 
sibilidade de juntar texto com grdfico. Qualquer ins 
trucao do tipo LINE ou DRAW e aceita no modo direto, 
sem necessidade de dar o comando SCREEN 2. Ex- 
perimente a vontade, ate se acostumar com os novos 
recursos. 

O Basic em si continue como estava antes, inclusive 
com o mesmo espaco de memdria anterior. Ainda con 
tern as primeiras telas, so de texto e so de grdficos. 
Para desativar o SCREEN 4, basta escolher para que 
outra tela desejamos migrar. Faca o teste, digitando 
SCREEN ou SCREEN 2. No caso do SCREEN 2, a tela 
deverd ser reativada, jd que a tela 2 continua sendo 
instdvel. Para poder voltar ao ambiente do SCREEN 4 
apenas digite SCREEN 4. 

O fato do BASIC continuar com toda estrutura 
original, apesar das mudancas, nao significa que o 
BASIC realmente estd como deveria estar. O comando 
CLS original, so funciona satisfatoriamente quando 
usado nas outras telas. Se for usado na tela 4, o buffer 
da tela nao serd limpo e o cursor nao serd colocado 
na posicao 0,0. Isto ocorre porque o comando CLS 
nao usa a rotina do pacote CHPUT, implementado na 
segunda parte do SCREEN IV. Enquanto nao houver 
mudanca do comando CLS original, o que serd feito 
futuramente, devemos usar um comando equivalente 
ao CLS. Este comando e o PRINT CHR$(12) que utiliza a 
rotina do pacote CHPUT. Do teclado, pode-se usar o 
Crtl L. 

Todas as rotinas que formam o programa, estao 
localizadas a partir do endereco 100H, na pdgina 0. 
Todas as chamadas do BASIC se dirigem para esta 
drea de memdria, com a mudanca de RAM e ROM 
ocorrendo a cada instante. Com isso, antes de tentor 
voltar ao DOS com o comando CALL SYSTEM, todas es- 
sas chamadas devem ser desativadas, migrando para 
uma tela de texto. Caso contrdrio, haverd queda do 
sistema. Este problema deverd ser sanado juntamen 
te com o do comando CLS. A desativacao da tela 4 
ocorrerd automaticamente, dispensando a mudanca 
de tela. 

Fora essas duas excessoes, os demais comandos 
funcionam sem quaisquer restricoes. Na prdxima par- 
te do SCREEN IV, implementaremos o comando PRINT 
cy identico ao comando do BASIC do conhecido TRS- 
80. Com isso, iniciaremos uma nova etapa no projeto: 
a extensao do BASIC com novos comandos. 

Por enquanto, e s6. Ate o mes que vem. 
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RADIO ESTACIO FM E NEWSOFT INFORMAM: 

VOCE QUE SE LIGA NO MSX, NAO PODE DEIXAR DE SE LIGAR NA ESTAGIO FM. 

De seg. a sex. as 18 horas tern "Estacio Informatica". Nele, alem de informagoes sobre o seu 
MSX e informatica em geral, voce tambem concorre a jogos, aplicativos, brindes da Newsoft e 
assinaturas da revista CPU e tudo inteiramente gratis. Basta ligar e ganhar. 



Realizagao: 



FM IMS 



Apoio: 

NEWSOFT INFORMATICA 

A SUA SOFTHOUSE. 
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SILVIO CHAN 



SCENE 

PARTE 1 



Quern acompanhou meus artigos anteriores, viu 
que em sua grande maioria me dediquei d aplicacoes 
usando a SCREEN 1. Acredito que depois desses ar- 
tigos, grande parte dos usudrios passou a ver essa 
tela com novos olhos, deixando para tr6s a velha 
imagem que a tela possuia, isto e, passaram a con- 
siderd la uma tela too cheia de recursos quanto as 
outras. 

Pois bem, agora eu apresertto a voces o SCENE. A 
primeira pergunta a surgir e: O que e o SCENE? 

SCENE e urn programa criado para auxiliar o 
usudrio na edicao de caracteres e telas em SCREEN 1 . 
Ele e composto de duas partes principals: 

— Editor de Caracteres: Permite que o usudrio 
modifique o desenho dos caracteres e possui a opcao 
de colorir octetos. 

— Editor de Telas: Permite que, com os caracteres, 
se construa cendrios de jogos, telas de apresentacao 
e outras aplicacoes que o usudrio imaginar. 

O usudrio tambem poderd gravar seus caracteres e 
suas telas. A opcao de gravacao de caracteres per 
mitird ao usudrio a gravacao dos mesmos no lormato 
do programa GRAPHOS III verSdo 1.2 e no formato 
SCENE. Ambos formatos podem ser novamente 
oproveitados pelo SCENE. A gravacao de telas per 
mite a escolha do endereco inicial das mesmas, tor- 
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nando assim as mesmas mais flexlveis para a adap 
tacao em outros programas. 

A DIGITACAO 

Nesta primeira parte, apresento a listagem dos 
cddigos hexadecimais do programa. E aconselhdvel 
que, antes de inserir os cddigos na memdria, se preen- 
cha a drea ocupada pelo programa com zeros. Isso 
pode ser feito assim: 

FOR I = S HAOOO TO &HCOOO: POKE 1,0: NEXT 

Recomendo que a digitacao dos cddigos seja feita 
atraves de um programa do tipo MSXDEBUG. Ouando 
for conclufda a insercao dos cddigos ou a digitacao for 
parada, deve-se gravar o programa com o seguinte 
comando: 

BSAVE'SCENE.BIN", &HAOOO. &HBCFF, &HAOOO, 
ou caso o programa de monitoracao possua opcao de 
gravacao, seu similar. 

Na prdxima parte do artigo, apresentarei o restan 
te do programa, bem como as instrucoes de como 
utilizd-lo. Por enquanto, divirta-se explorando esta 
parte do programa, que possui as principals rotinas 
do programa inteiro. Ate a prdxima. 
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OS JOGOS E 
A EDU CACAO 
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Dando confinuidade a secao 
de criacao de jogos, vamos 
falar, nesta materia, de urn 
assunto dos mais interessantes, mas 
que, infelizmente, nao tern encon- 
Irado amparo nem incentivo, tanto 
por parte dos criadores quanto 
usudrios. O tema ser6 a informdtica 
— mais precisamente os jogos - no 
auxilio a educacao 

Quando se fala em jogos nos com 
putadores, em videogames, vozes 
indignadas de pais preocupados se 
levantam em coro, "... este vi- 
deogame vai te estragar a vista..."; 
"... meu filho nao estuda mais, so 
quer saber de jogar..."; "... ele s6 
faz a licao rdpido pra poder brincar 
mais no computodor..." e por ai 
afora. E claro que nao faz bem a 
nenhuma crianca (ou adulto) passar 
todo o tempo disponivel a frente de 
urn video, jogando. Todos os 
exageros sao prejudiciais, mas 
nenhum mal pode fazer qualquer 
joguinho, por mais estranho que o 
mesmo possa parecer. 

Na verdade, ao jogar urn vi 
deogame, a crianca estd estimulan 
do sua percep?ao visual, auditiva, 
psico-motora e mem6ria. Ela estd 
ganhando, e nao perdendo. Isto, 
quando o jogo em si nao tern ne- 
nhuma finalidade objetiva, pois os 
jogos de inteligencia somam as van- 
tagens de forcar o raciocinio l6gico, 
como no caso dos adventures, para 
citar apenas um exemplo. 

Mas existe um outro segmento de 
jogos que nao e conhecido pela 
maioria dos pais e tambem dos 
filhos, pelo simples fato de que as 
"pirato-houses" ignoram estes 
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programos quando "investem na 
criacao" buscando suas matrizes no 
exterior. L6 fora, existe uma infi- 
nidade de programas educativos, 
com qualidade too boa quanto o 
melhor dos videogames, mas 
poucos chegam por aqui, e os que 
chegam acabam nao sendo ade- 
quados a nossa cultura, por diferen- 
cas na linguagem e na propria con- 
cepcao dos mesmos. Dificilmente 
programas desenvolvidos para as 
criancas americanas ou europeias 
vao interessar ao brasileiro. 

O que os pais e irmaos mais 
velhos tern que aprender e que 
fazer estes programas nao e ne 
nhum bicho-de-sete cabecas, pelo 
contrdrio, em poucas horas se pode 
montar um joguinho educativo para 
ensinar algo ao cacula da familia. O 
BASIC do MSX e ideal para este tipo 
de atividade, pois tern recursos de 
sobra para permitir o desenvolvi- 
mento deste tipo de programa. 

Um amigo da minha epoca de SIN- 
CLAIR, e que agora mora na Colom 
bia, era prodigo em fazer joguinhos 
deste tipo para uso de suas duas 
filhas pequenas. As meninas par- 
ticipavam desde a criacao do jogo 
ate o momento de se divertir com os 
mesmos. Meu sobrinho tambem 
ganha alguns programas quando 
tenho tempo para crid los. Ele 
praticamente foi alfabetizado pelo 
meu TK 95, que mostrava paro ele 
as letras do alfabeto e depois as 
palavras em jogos muito simples. 
Ate hoje, ele prefere os programas 
educativos aos jogos comuns, dos 
quais enjoa logo. 

Conheco, tambem, alguns profes- 



sores que usam seu tempo livre 
para desenvolver programas 
educativos em suas escolas, normal- 
mente com recursos do proprio bol 
so, e todos afirmam que o resultado 
e mais que satisfaiorio pois o 
aproveitamento de aulas auxiliadas 
pelo computador e infinitamente 
superior as aulas mais bem pre- 
paradas nos moldes normais. 

Mas o que vem a ser um pro- 
grama educativo? O que diferem 
dos programas comuns? Nao tenho 
a resposta. Nao saberia enumerar 
as diferencas de um programa nor- 
mal para um educativo. Deixo esta 
terefa para os psicologos e profes- 
sores, mas posso dizer, com cer- 
teza, qual programa ajuda na 
educacao de meus sobrinhos (jd que 
filhos ainda nao tenho) e das crian- 
cas com quern jd five oportunidade 
de lidar, e tenho certeza de que 
voce, pai. irmao, tio que tern um 
micro e crianca em casa, tambem 
saberd a resposta para a questao 
proposta acima. 

Com esta materia, quero dar a 
voce o incentivo para que comece 
esta tarefa, que, pode ter certeza, e 
das mais agraddveis. A crianca nun- 
ca reclama e o programa que voce 
fizer para ela, por mais feio e de- 
sajeitado que seja, vai deixd la feliz 
e satisfeita. A participacdo da crian- 
ca na criacao e das mais importan- 
tes, pois isso em si jd e um apren- 
dizado e eles tern ideias que voce 
jamais terd, por melhor progra 
mador que seja. 

Sua arma principal, alem do 
micro, serd a criatividade. Neste 
tipo de programa o que vale nao sao 
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belos grdficos — que ate podem 
ajudar — ou efeitos fant6sticos de 
anima<;ao e som, que s6 fariam dis- 
trair a crianca, mas sim o conhe- 
cimento que voce tem do que a 
crian<;a precisa, do que ela mais gos 
ta e se interessa. Por isso que o seu 
programa nao tem preco nem si- 
milar, ele e exclusivo (o que nao im 
pede que o filho do seu vizinho tam- 
bem venha a gostar dele). 

Nao vou trazer receitas de bolo 
para as pdginas de CPU. Nao aju- 
daria muito eu fazer listagens de 
programas educativos, pois, como 
jd afirmei, cada crian<;a tem sua 
necessidade especifica, e so voce 
poderd analisar e desenvolver para 
ela o progroma adequado. Se o que 
voce ler for pouco para sua capa 
cidade, nao perca tempo, arme-se 
de seu editor de texto e envie sua 
colaboracao para CPU. Garanto que 
todos vqo lucrar com esta troca de 
conhecimentos. 

As ideias a seguir foram todas 
executadas por mini ou por amigos, 
visando aiudar filhos, sobrinhos, 
alunos e a pirralhada em geral a 
comecarem seus passos no micro e, por 
tabela, aprender. Algumas sao de 
extrema simplicidade e nao haverd 
dificuldade nenhuma para o leitor 
traduzi-las em um programa, mas se 
encontrar dificuldades pode contar 
com nossa ajuda, minha e dos 
leitores de CPU. Basta enviar seu 
problema e a gente tenta resolver, 
esta secao estd aqui pra isso. 

Quando Rafael estava com tres 
anos (Rafael e meu sobrinho e vive 
em minha casa desde que nasceu, e 
como um filho), sua atividade 
predileta era sentar em uma cadeira 
e ficar olhando enquanto eu pro 
gramava em meu TK 95. Ficava ali 
quietinho, e tenho certeza de que 
nao entendia nada, mas ficava aten- 
to ao contador digital do gravador 
(eu ainda nao tinha drive), as cores 
que mudavam na tela, e, principal- 
mente, aquele monte de letras in 
compreensiveis. 

Tanto perguntava o nome das le- 
tras, que acobei fazendo para ele 
um programa, que, se deixasse, ele 
ficava ossistindo o tempo todo, mais 
do que os joguinhos que nao con- 
seguia veneer de jeito nenhum. O 
programa simplesmente imprimia 
no video, bastante ampliadas, as 
letras do alfabeto, enquanto. um 
gravador sincronizado com o pro- 
grama repetia, infinitamente, o 
nome das mesmas, e depois dos 
numeros, incluindo dezenas, cen- 
fenas e etc. As cores tambem fa- 
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ziam parte: sempre que chegava ao 
fim de uma sessao, eu mudava a cor 
das letras e explicava a nova cor, 
com compara^oes objetivas, como 
azul cor do ceu, verde das folhas, etc. et- 

O programa teve vida curta, pois 
ele aprendeu as letras rapidamente 
e contava ate onde a paciencia de 
um ouvinte agiientasse. Este pro- 
graminha deu certo porque ele se in- 
teressava, talvez nao seja adequado 
para todas as criancas, mas para ele 
foi otimo. Jd para mim foi um novo 
desafio, pois o proximo passo era 
ensinar as palavras. Para ensinar 
as palavras, pensei logo no velho e 
batido jogo de forca, mas achei que 
ele nao entenderia um cara sendo 
enforcado. A salva<;ao foi um de- 
senho animado que passava na TV e 
que ele adorava. O desenho era de 
um lobo que vivia tentando pegar 
um carneirinho e era sempre 
alrapalhado por um cachorrao. 

Foi fdcil. Montei uma tela onde 
um lobo feroz aparecia no lado 
superior direito e um carneirinho 
pastava no lado superior esquerdo. 
Embaixo, em letras ampliadas, o 
Rafael poderia selecionar as letras 
com o joystick, para tentar descobrir 
as palavras escondidas, que eu 
colocava conforme melhorava os 
conhecimentos dele. Quando a 
palavra era acertada, o cachorrao 
aparecia e bofava o lobo pr6 correr, 
caso contrdrio o lobo avancova a 
cada erro ate se aproximar e comer 
o carneirinho. O mais diflcil foi en- 
sind-lo a usar corretamente o joys- 
tick, porque os palavras ele decorava 
todas e vencia sempre. 

Atualmente, jd com 8 anos, sua 
maior deficiencia era a velha ta- 
buada. Eu ficava com pena de ve-lo 
sofrer decorando aquelas tabelas do 
tempo que o Faustao era magrinho 
e fiz outro programa bem simples. O 
programa permitia a ele escolher a 
tabuada e perguntava progressi- 
vamente o velho 2x2. Para 
incentivd-lo, de vez em quando, ele 
ganhava brindes reais, tais como 
figurinhas e brinquedos. Era um 
vale-brinde eletronico que era 
ativado sempre que ele atingia uma 
media de acertos, sempre crescen 
te. Estes presentes ele sempre 
ganhava sem fazer nada, mas 
parece que ganhando via compu- 
tador ficava mais interessante. 
Resultado: nota 10 em tabuada, pois 
ele pedia para estudar no com- 
putador. 

E claro que o interesse do Rafa 
ajuda bastante. Ele gosta do com 
putador e se interessa por qualquer 
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coisa que eu coloque na tela, mas 
nao e so ele. Seus amiguinhos tam- 
bem ficam muito interessados. O 
problema e que os programas tern 
ficado cada vez mais complexos e 
dificeis de desenvolver. Agora, es- 
tou trabalhando em urn programa 
de multiplas fun^oes, para auxiliar 
no estudo de materias que tern que 
ser decoradas. Ninguem mais do 
que eu prdprio odiava ter que de- 
corar todos os poises e capitais do 
mundo ou todas as datas importan- 
tes da histdria, mas como estas bes- 
teiras acabaram me auxiliando em 
algumas situacoes e nao h6 oulra 
forma de aprende las a nao ser 
decorando, pretendo tornar este 
trabalho menos enfadonho. 

O principio do programa pode ser 
facilmente explicado: em uma 
primeira etapa a crianca entra com 
os dados referentes a materia que 
ser6 estudada para, depois, ser 
sabatinada pelo micro de uma for- 
ma suave e agraddvel. Ao entrar 
com os dados, a crianca j6 estar6 ab- 
sorvendo, sem perceber, o co 
nhecimento da materia. Ao ser 
sabatinada pelo micro, a coisa ser6 
feita de forma competitiva, de modo 
a parecer que e a crianca quern est6 
ensinando e nao o computador. A 
base para este programa foi tirada 
do ANIMAL'S, urn best seller que 
vinha como brinde aos compradores 
da linha APPLE (nos E.U.A., natural- 
mente). 

O ANIMAL'S funciona com urn 
principio de drvore, onde as infor- 
ma<;6es, no caso nomes de animais 
e suas caracteristicas, vao sendo in- 
troduzidas de forma sutil, como se o 
usudrio estivesse ensinando ao 
micro. A funcao do micro e fingir 
que vai adivinhar o animal que o 
usu6rio ir6 pensar. Quando ele nao 
conhece o animal, pede para ser 
colocada uma caracteristica do 
animal pensado que o diferencie de 
um outro j6 existente em seu banco 
de dados. Desta forma, consultando 
as diversas ramificacoes da drvore 
que vi sendo criada, o micro chega a 
um ponto que acerta qualquer 
animal, mas neste ponto o usudrio 
tambem j6 assimilou o mesmo 
conhecimento e de uma forma 
suave. 

O ANIMAL'S e um programa clds- 
sico e jd foi publicado em diversas 
revistas e livros e nao seria o caso 
de publicd-lo na CPU, mas caso al- 
gum leitor tenha interesse no 
programa, deixarei uma versao a 
disposicao dos assinantes e usudrios 
do CBBS da revista. Jd o programa 



de auxllio a memorizacaoque es- 
tou desenvolvendo, too logo esteja 
pronto, serd publicado em CPU. 

Prosseguindo nos exemplos de 
programas originais voltados para a 
educacao, citarei um programa vol- 
tado para o ensino de ciencias, em 
especial o corpo humano. Seu 
criador, Hugo Landiv, desenhou par 
te a parte os drgdos internos de um 
menino e uma menina, com des 
cri<;6es de funcionamento de cada 
um dos mesmos e animacoes ru- 
dimentares. O programa em si nao 
tern nada de revoluciondrio. Nao 
passa de uma sequencia de coman- 
dos em BASIC, que geram desenhos 
plotados no video, acompanhados 
de textos explicativos. 

Nao pude deixar de admirar o 
trabalho de Hugo, primeiro porque, 
sem ser desenhista. ele teve a 
paciencia de plotar orgaos em 
movimento, um esqueleto completo 
e outros itens que compoem inter 
namente nosso corpo. Quando digo 
plotar, quero dizer que ele fez ponto 
a ponto todos esses desenhos e 
fenho minhas duvidas se eu faria 
melhor com todo meu conhecimento 
de artes grdficas. Mas os belos 
grdficos nao me surpreenderam tan 
to quanta a riqueza dos detalhes. Al- 
gumas das instrucoes do demons 
trativo eu simplesmente ignorava. 
Estava ali a funqao de cada ossinho 
do nariz ate o dedao do pe, com seu 
nome e funcao, uma verdadeira en 
ciclopedia do corpo humano mon- 
tada em um simples TK 90, por um 
usudrio que tinha pouquissimos 
conhecimentos e recursos de 
programacao. 

Hugo nao fez seu programa para 
comercializd-lo ou mesmo com a in- 
tencao de mostrar a alguem que nao 
fossem suas duas meninas, que, cer- 
tamente, devem saber mais do que 
eu sobre o corpo humano. Tam- 
pouco e um desocupado que nao 
tern mais o que fazer a nao ser 
programor, trabalho duro e, a noite, 
ainda encontra animo para, com 
seus conhecimentos de meia duzia 
de comandos do BASIC e uma im- 
pressionante forca de vontade, 
fazer algo para suas criancas. 

Hugo e eu nao somos os unicos. 
Tenho certeza que qualquer pai ou 
irmao que tenha um micro jd 
pensou em fazer, ou jd fez, um 
programinha qualquer para o cacula 
da familia. Esses colegas talvez 
fiquem envergonhados de mostrar 
tais programas a outros olhos que 
nao sejam os das encantadas crian- 
cas, para as quais foram destinados. 



Talvez nao tenham nunca a preten 
sao de ver seu trabalho divulgado 
por qualquer meio. Os professores 
que desenvolvem programas para 
seus alunos tambem devem sentir- 
se isolados e sem apoio, pois nin- 
guem tern se interessado por essas 
brincadeiras inofensivas que sao os 
jogos educativos. Ai estd o erro. A 
falta de divulgacao torna o assunto 
praticamente desconhecido e, por is 
so, mesmo, pouco utilizado. 

Nos da CPU temos todo o interes- 
se em divulgar qualquer programa 
dessa natureza, seja publicando ou 
apoiando seus criadores. Programas 
deste tipo, jogos ou nao, tern um 
papel importantissimo na forma^ao 
dos futuros usudrios, que certamen- 
te irao operar mdquinas muito mais 
sofisticadas que nosso MSX, em um 
futuro prdximo, mas seus primeiros 
passos podem, e devem, ser dados 
agora, com a sua assistencia e pas 
sos podem, e devem, ser dados 
agora, com a sua assistencia e 
dedicacao. Se voce tern ideias ou 
tern algo guardado ai na sua gaveta 
por que ficar na sombra quando 
pode trocar com outros seus co 
nhecimentos? 

Pais, professores, e tios corujas, 
estou lancando a semente. Nossas 
criancas estao esperando. Maos a 
obra. 



OFERTAS 

EM PRONTA ENTREGA 

MESA P/CPO 




CADEIRA 



o 



MESA P/ ^ 

IMPRESSORA d f*^» 



ARQUIVO PARA 
DISQUETE ACRilICO 



DISQUETES 5 ' « 
DO VERBATIM 



FORM CONTiNUO 
80 COL CX-1V 



FORM CONTINUO 
132COLCX-1V 



R. Uruguaiana, 118/3.° andar 

S10211 222-5000 
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OCAMINHOCERTO 

PARAOSEU 

MSX 



SUPRIMENTOS 

Disquetes • Fitas para Impressoras • 
Formularios Continuos 

PERIFERICOS 

Drive para MSX 5 1/4 e 3 1/2 • Video 
Station • Interface para Drive • Cartao 
de 80 Colunas • Modem • Monitores 
de Video 

ACESSORIOS 

Gabinete e fonte para drive • Porta 
disquetes em acrilico para 100 discos 

• Capas para micros e impressoras • 
Mesas para computadores e impres- 
soras 

SOFTWARE 

• DBase Ferramenta Profissional para 
jnanipulagao de banco de dados. 

• Super Calc: A mais famosa Planilha 
de calculos 

(Ambos com suporte tecnico e re- 
posicao de versao) 

LIVROS 

100 Dicas para MSX • Programagao 
Avangada • Astrologia • 50 Dicas para 
MSX (em lancamento) • Curso de 
Miisica • Curso de Basic 

JOGOS 

Temos a colecao completa inclusive 

os ultimos lancamentos. 

Temos ainda uma infindade de 

aplicativos, os mais potentes do mer- 

cado. 

FITAS DEViDEO 

Na Ectron voce encontra o ultimo lan- 
gamento "MPO" em videocassete 
"Curso de Basic MSX". Acompanha 
livro. 




A Ectron lancacom 
exclusividade, o copiador 
"TRAFIC", de fita para disco. 

Agora voce ja pode passar os seus programas 
em fita para disco, sem os velhos problemas 
que ocorrem com os outros copiadores. Acom- 
panha manual de utilizacao e disco. 

Faga seus pedidos atraves da Caixa Postal 12005 
— CEP 02098 — Sao Paulo — SP ou faga-nos 
uma visita: 




COM NOSSOSPRODUTOS 
GRATIS! 




ECTRON ELETRONICA LTDA. 

Rua Dr. Cesar, 131 — Metro Santana-Sao Paulo 

Tel.: (011)290-7266 



-SP 




PROGRAMA 

J G 



FORMULA PORSCHE 



O PROGRAMA 



O jogo consiste em uma corrida 
automobilistica, disputada por 2 ou 
3 participantes, cujo principal ob- 
jetivo e chegar em 1° lugar nas 10 
pistas existentes. 

Digitacdo 

A maior dificuldade que talvez o 
leitor possa encontrar e a digitacao 
dos caracteres especiais do micro, 
que foram redefinidos. Por isso, 
criei uma pequena tabela na qual o 
digitador do programa poder6 recor 
rer, quando encontrar alguma linha 
com os caracteres especiais, a 
'Tabela de linha dos grdficos'. 

Suponhamos, por exemplo, que 
voce jd digitou as linhas de 20 a 130. 
Quando chegar a linha 140, notar6 
os caracteres. Entao, voce procurard 
na tabela o numero da linha (no 
caso a 140), e encontrar6 embaixo 
da coluna do GRAPH + SHIFT a letra 
'Z'. Para obter o especial da linha 
140, basta digitar GRAPH + SHIF- 
T+Z. 

Eu e meu irmao usamos cores 
fracas no video, para nao can- 
sar a vista, quando estamos digitan 
do aigum programa. Durante o dia 
usamos COLOR 1,3 e, durante a 
noite, COLOR 3,1. 

Tive o cuidado de renumerar as 
linhas antes da gravacao do pro- 
grama. Para comecar a digitacao, 
basta dar urn AUTO 20. 

Os caracteres da tabela sao: Z, 6, 
W, P, =, K'fapostrofo), A. 

Instrucoes 

1. Digite'RUN' 

2. Aguarde um tempo para a re- 
definicao dos caracteres. 

3. Ap6s o aparecimento do LAY 
OUT, tecle a barra de espacos ou um 
dos botoes do joystick. 

4. Para escolher o numero de jo 
gadores, pressione a seta paro a es 
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querda e, logo ap6s, digit© o 
numero de jogadores (2 a 3). 

5. Para escolher a pista, pressione 
as setas para cima ou para baixo. 

6. Para escolher o numero de voltas, 
pressione a seta para direita e 
digite o numero de voltas (1 a 9). 

7. Para confirmar todas as escolhas, 
pressione espaco. 

8. Campeonaro. Pressionando 'S', 
os pilotos correrao em todas as pis 
tas. Caso seja pressionada a letra 
'N', r 6 correrao na oii'o escolhida. 

9. Escolha de controles: 

1 — Rotativo: Os carros se movem 
no sentido hor6rio e anti horario, 
m o v i m e n t a n d o - s e o joys 
tick para direita e esquerda. 

2 — Direcional: Os carros se 
movem conforme a direcao dada no 
iovstick. 

10. Iniciois: As iniciais dos joga- 
dores contem 3 caracteres e ficarao 
dispostas na parte inferior do video, 
ao lado do numero de voltas restan- 
tes, para cada jogador e do carro 
referente a sua cor. 

DICAS 

Experimente jogar alguma vez com 
o controle rotativo, que e o meu 
preferido e, as vezes, faz com que a 
corrida se tome mais emocionante. 

Caso haja algum empate no cam 
peonato, escolha uma pista para a 
decisao. 

Nao escolha muitas voltas paro 
que o jogo nao se torne cansativo. 

O primeiro colocado ganha 2 pon 
tos e o segundo ganha 1 ponto. Por 
isso, caso estejam competindo 3 
jogadores. nao desista de chegar 
em segundo lugar. 

O programa foi feito para ser 
jogado com 2 joysticks e o teclado, 
mas, caso voce so tenha 1 joystick, 
moditique a linha 730, trocando 
Sl(2) 0. Assim, o jogador 1 uti 
lizard o joystick e o jogador 2 o 
teclado. Com esta alteracao, o jogo 
s6 ficar6 disponivel para 2 joga 
dores. 



f LINHh 

se-iw 
i sb -2i a 

220 -889 

300-550 



690 - TOil 
T20-T66 

770-930 

610-850 

970-94'? 

358-1110 

1120-1240 



1290-1300 
1318-148" 



1-198-1520 

1530-1560 

13TB-MM 
K. 30 -1010 
1920-8090 
20 30 -204.0 
2070-2100 
2110-2140 
2150-2H50 
2190- 2220 
2230-2270 
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IEFINE SPRITES. 
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ibl WLWU 

MOLRIRA Iw 1ELB. 
'iMPRIMK PISTB. 
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IMPRIME TOTAL t'E PONTOS 1>0S 
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seeuttM pisib. 

MTIMn PISTn. 
VEPCEIPB PISTB. 
QIJBRTH PISTM. 
CUIII1A PISTB. 
SFXTB PISTA. 
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1 'FORMULA PORSCHE 

PARA CPU- 18/07/89 

2 - 



i ' - S0FT-R0DY S SULLY-GAMES' 

7 • .....».•.••»»..■>...>>... 

3 ' ■ programs: F-PORSCKE 1.2" 
) ' *inir.1ado em: 20/01/80 * 

10 ' • term 1 undo fin: 2f>/ni/nn • 

11 '•niimero de lJuliaa: 230 ' 

12 ' 'mBK: HOT BIT " 

13 ......................... 

14 ' 

15 'PROGRAMA: 

TEOTONIO RODRTOO DE CARVALHO 

16 " 

17 'CONTRA REGRA: 

SULLIVAM ONOFRE DE CARVALHO 

18 ' 

20 CLEAR1000. 57000! :COLOR15, 1 , 1 : 
KEYOFF : SCREEN1 ,2,0: P0KE4HFCAB , 1 : 
WIDTH (30) : R=RND( -TIME) :NJ = 2 :NV = 4 
30 F0RR=1T0S: READGM.GN: FORC.rGMTO 
GN : FORH=0TO7 : READDA : VPOKEBASE ( 7 ) 
tG"84H,DA:NEXTH,G 

40 READVE, II , 12: FORF= 1 TOVF. : HEADO 
C : VPOKEBASE ( 6 ) *OC , 1 1 • 16* 1 2 -. NEXTF 

50 DATA65,90,0,126,70,126,70,70, 
70,0,0,126,70 , 121 , 70 ,70. 126,0,0, 
1 26 , 70 , 64 , 64 , 70 , 1 26 , , , 1 20 , 70 , 7 
, 70 , 70, 120,0 , 0, 126,70, 112,64,70 
, 126 , 0,0, 126,70, 112,64,64,64,0,0 
, 1 26 , 70 , 64 , 78 , 70 , 126 , , , 70 , 70 , 1 
26,70 ,70,70,0 

60 DATAO. 24, 24, 24, 24. 24, 24, 0,0, 6 
,6,6,6.70 , 126, 0,0, 70 ,94 ,96, 112,7 

8 , 70 , , , 64 , 64 . 64 , 64 , 70 , 1 26 , , , 
70 , 110 ,86,70,70. 70, 0,0,70 , 102,86 
, 78 , 70 , 70 , , , 126 , 70 , 70 , 70 , 70 . 12 
6,0 

70 DATAO, 126 , 70 , 70, 126 ,64 ,64 , 0,0 
, 126, 70 , 70 ,86,78, 126.0,0, 126,70, 
70, 120 , 70 ,70 , 0,0 ,126 , 70,96,24 ,6, 
126,0,0,126,86,16,16,16,16,0,0,7 
, 70 , 70 , 70 , 70 , 126 , , , 70 , 70 , 70 , 7 
0, 38,24,0 ,0,70.70 , 70.86,86, 110,0 
80 DATAO, 70, 36, 24, 38, 70, 70, 0,0, 7 
0,70,70,40,16,16,0,0,126,6,8,16, 
38, 126, 0,4, 15, 1,8, 9. 10, 11 
90 DATA48,57,0,126,78,94,118,102 
, 1 26 , , , 56 , 24 , 24 , 24 , 24 , 60 , , , 1 
26,6, 126,64 ,70 , 126,0,0 , 126,6,62, 
6, 6.1 26, 0,0, 70, 70. 70. 126, 6. 6. 0,0 
, 62 , 70 , 64 , 62 , 6 , 1 26 , , , 126 , 70 , 64 
,126, 70, 126, 0,0, 126, 6, 6, 6, 6, 6,0, 
, 126 , 70 , 1 26 , 70 , 70 , 126 , , , 1 26 , 7 
0,126,6,6,6,0 
100 DATA2, 15, 1 ,6,7 
110 DATA224,224,25S,170,212,170. 
213, 170 , 21 ? , 1?P, 1 , J 5, 1 , 28,7?2,2'* 
2, 255 , 129, 129, 129. 129, 129, 129.25 
5 , 1 , 1 5 , 1 2 , 29 , 240 , 240 , 255 , 254 , 254 
,254, 254 ,254 , 254, 128 , 1 , 6 , 11 , 30 
120 DATA233,233,255,254,254,254 , 
254 ,254,254, 128, 1,15, 12,29,248,2 
48, 127,190, 220,232,240,224, 192, 1 
28 . 1 , 9 , 6 , 31 , 218 , 218 , 128 , 65 , 35 , 23 
,15,31,63.127,1 .4,5.27 



130 NV=NV-1 : LOCATE0.20 : PRINT"WWM 

WWWWWWWSOFT-RODYWWWWWWWWWUWWUWWW 

WWWWSULLY-GAMESWUUWUUUWWW 

140 LOCATE0,2:PRINT 



150 PRINT: PRINT" aoa aaa aaa aa 

a aaa a a aaa a a a a a a a 

a aaa aaa a a aa aaa a 

aaa aa a a a a a <x a 

aaa a aaa a a aaa aaa a 
a aaa 

160 I.OCATE0 ,0 :PRINT"wwWwwWwwwwww 
wwwwwwwwwwwwuwwww" 

170 LOCATE0 , 14 : PRINT"wWWWWwWWWwW 
WWWWWWWWWWWWWWtfMWW" 

180 F0RF=1T013: LOCATEO, F: PRINT"W 
" :LOCATE28,F:PRINT"W" :NEXT 
190 FORF=OT015: VPOKE8ASE(6) *2B. 1 
• 16*F:NEXT 

200 F0RF=0T02: IFSTRIG ( 0) THEN220T 
ELSENEXT 
210 GOT0190 

220 VPOKEBASE(6) ♦ 28 , 1SM6+1 
230 SOUND7,56:SOUND8 , 15:SOUNDl ,0 
:FORG^1T0255STEP2:FORF=OT025SSTE 
PG : SOUNDC , F : NEXTF , G : BEEP 
240 FORG=15T021 : LOCATEO. G: PRINTS 
PC (30) ; :NEXT 

250 LOCATE4 , 15 : PRINT"JOGADORES"N 
J 

260 LOCATE1 7,15: PRINT"VOLTAS"NV 
270 RESTORE280:FORH-0TOl : FORFEIT 
OS : READAS : LOCATEH' 13*4 , F + 16 : PRIN 
TA$: NEXTF, H 

2B0 DATAGABIRII.SOLTA PELO.MEGA A 
NTA.MASKA DISK0 , XICRETE , PI POSQUA 
K , C0ISA , FLAGEL0 , CURUMIM , GLASNOST 
290 FORF=lTOS0:A$=INKEY$:NEXT 
300 NP=l:VPOKEBASE(6)t25,13'16tl 
310 A=3:B=17 
320 LOCATEA,B:PRINT'>" 
330 IFSTRIG (O)THENSSO 
340 S=STICK(0> :IFS=0THEN330 
350 LOCATEA.B: PRINT" " 
360 IFS=7THEN450 
370 IFS-3THENS00 
380 IFS=1THENB=B-1 :NP=NP-1 
390 IFA=16ANDB< 17TI(ENA=3:B=21 
400 IFB< 17THENB=17:NP=NPil 
410 IFS=STHENB=Btl :NP=NP»1 
420 IFA.16AND B>21THENB*21 :NP»NP 
-1 

430 IEB>21THENB»17: A=16 
440 PRINT" ":G0T0?2n 
450 FORF=1T050: A$=INKEY$ : NEXT 
460 LOCATE14,15:S$=INPUTt!l) 
470 NJ-VAL(SJ) : IFNJ'20RNJ>3THEN4 
60 

480 LOCATE14, 15: PRINTS* 
490 GOTO320 

500 FORF-1T050:A$=INKEY$:NEXT 
510 LOCATE24,15:SS-INPUT»(l) 
520 NV.VAL(SS) : IFNV< lORNV >9THEN5 
10 
530 LOCATE24,15:PRINTS$ 



540 GOTO320 
550 ' 

560 FORG=15T021 : LOCATE0 ,G:PRINTS 
PC (30) j :NEXT 

570 FORF = 6848T06911 : VPOKEF . 220 : N 
EXT 

580 LOCATE6 , 18 : PRINT"CAMPEONATO? 
(S/N)":CAJ=1NKEY$: I FCAS < >"N"AND 
CA$i >"S"THEN5B0 
590 IFCA$="S"THENNP=1 
600 F0RG=15T021 : LOCATE0 ,G:PRINTS 
PC (30) ; :NEXT 

610 CT=1:L0CATE'J,17:PRINT"C0NTR0 
LES: 1- ROTATIV0":LOCATE14,18:PRI 
NT"2-DIRECIONAL 

620 A$=INKEY$: IFAS< i"l"ANDA$< )"2 
"THEN620ELSECT= VAL ( At ) 
630 FORG=15T021 : LOCATEO , G : PRINTS 
PC (30) ; :NEXT 

640 FORF=1TONJ : LOCATE1 . 15 ; PRINT" 
DIGITE SUAS INICIAIS JOG . " ; F : FOR 
H=lTO50:NEXTH:A$="" 
650 LOCATEO, 18: F0RC=1T03 
660 S$=INPUT$(1) :PRINTS$; :AS-A$+ 
S$:VPOKE( (F-l)M0)*6883tG,ASC(S$ 
) : VPOKEI (F-l)*10) 4'i884 >C,5Q:S0UN 
D7 , 56 : SOUNDS , 1 S : SOUNDl , : FORJ=0T 
02S5STEPb : SOUNDO , J : NEXT : BEEP 
670 NEXTG:N$(F) = At : NEXTF : VP0KEG8 
83, 32: VP0KE6893.32 : IFN JOTHENVPO 
KE6903.32 

680 FORG-0TO21 : LOCATEO, G : PRINTSP 
COO) ; :NEXT 

690 F0RF=1T08: At»"" : F0RG= 1T08 : RE 
ADA : At = At .CHRS < A ) : NEXTG : SPRITES ( 
F)=A$: NEXTF 
700 DATA16,124,124,40,56,124,124 

,84 ,8,30,30 . 119,254 , 120 , 56 , 16 , , 
230 , 1 26 , 247 , 1 26 , 230 ,0,0, 16, 56. 12 
0,254, 119,30,30,8,42,62,62,28,20 

, 62 , 62 , 8 , 8 . 28 , 30 , 1 27 , 238 . 1 20 , 120 

.16 

710 DATAO, 0,103, 126, 239, 126, 103, 

0, 16, 120, 120, 238, 127, 30, 28, e 

720 NV=NV+1 

730 Y(l) =152: Y(2)=160:Y(3)=168:C 

0(1)=3:C0(2)=11:C0(3)=7:ST(1)=1: 

ST(2)=2:STO)=0: JJ = NJ 

740 FORF=lTO3:X(F) i 80:NS(F)=7:HH 

(F)=0: VV(F)=NV :XX(F) =0: YY(F)=0:L 

L(F)=0:NEXT 

750 RESTORE760 : FORG= 1T08 : READS1 ( 

C) ,S2(G) :NEXT 

760 DATAO, -8,8, -8,8,0,8,8,0,8,-8 

,8,-8,0 -e,-8 

770 FORF-1TONJ 

7B0 K1=INT(RND(1 )'NJ)*1 

790 IFKK >HH(2) ANDK1< >HHO) ANDHH 

( 1)=0THENHH(1) =K1 

800 IFK1< >HH(1)ANDK1< >HHO)ANDHH 

(2)«0THENHH(2)-K1 

810 IFNJ=3ANDK1< >HH(1)ANDK1< >HH( 

2 ) ANDHH ( 3 ) =0THENHH ( 3 ) .Kl 

820 NEXTF:FORG«1T02:IFHH(G).OTHE 

N770 

830 NEXTG: IFNJ = 3THENIFHHO)=0THE 

N770 

840 FORF-6144TO6830STEP32: VPOKEF 

.218: VPOKEF* 31, 218: NEXT 
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B50 LOCATEO.O : PRINT"WwWMwWwwMWUM 

WWMMWMWMWWWWWwMWWU" 

860 ONNPGOSUB950, 1570 , 1B20, 2030 , 

2070,2110, 1630,2150,2190 ,2230 

870 F0RF=19TO21 : LOCATES , F : PRINT" 

8" :NEXT 
80 F0RF=-1T0NJ: PUTSPRITEF. (X(F) , 
V(F) ) ,CO(HH(F) ) ,7:NEXT 
B90 PUTSPRITE6, (25, 1B3) ,3, 1 
900 PUTSPRITE8, (105,183) ,11.1 
910 IFNJ=3THENPUTSPRITE10. (185,1 
S3) , 7, 1 

920 S0UND7, 56: SOUNDS, 15- FORG=2. 5 
TOl . 5STEP- . 5 : SOUND1 , G : FORF= 1 T025 
5STEP1 :SOUND0,F:NEXTF,G:BEEP 
930 SOUND7, 56: SOUNDS, 16 : SOUND1 . 1 
4 

960 GOTO1120 

950 LOCATES, 18 : PRINT"aaaaaaaaaaa 

aaaaaaaaaaaaaa 

960 LOCATEO, 14. PRINT"aaaaaa 

970 LOCATE0,13:PRINT"aaaaaa 

980 FORF=10TO17 : LOCATE9 , F : PRINT" 

a": NEXT 

990 LOCATE3,9:PRINT"aaaaaaa" 

1000 FORF=3TO10:LOCATE3,F: PRINT" 

a" :NEXT 

1010 LOCATE4, 3 : PR I NT "aaaaa 

1020 FORF=3T06: LOCATES, F: PR INT"a 

" :NEXT 

1030 LOCATES. 7:PRINT"aaaaaaaaa 

1040 FORF=2T06:LOCATE16,F:PRINT" 

a" :L0CATE12,F-1 : PRINT"a" : NEXT 

1050 LOCATE17,2:rRINT"aaaaa 

1060 FORF*2TO10: LOCATE21 ,F:PRINT 

"a" :NEXT 

1070 LOCATE10, 1 : PRINT"aaaaaaaaa 

aa 

1080 FORF=3T018:LOCATE27,F: PRINT 

"a" :NEXT 

1090 FORF=1T013:LOCATE24,F:PRINT 

"a": NEXT 

1100 LOCATE13, 14 : PR INT"aaaaaaaaa 

acta" : L0CATE12, 5 : PRINT" " 

1110 RETURN 

1120 F0RF=1T0NJ: IFVV(HH(F))-OTHE 

N1230 

1130 S=STICK(ST(HH(F) ) I 

1140 PUTSPRITEF, (X(F) , Y(F) ) ,CO(H 

H(F) ) ,NS(HH(F)) 

1150 IFCT=2ANDS< >OTHENNS(HH(F) )= 

S:G0TO1190 

1160 IFS=3THENNS(HH(F))=NS(HH(F) 

) + 1 : 1 FNS ( HH ( F ) ) > 8THENNS ( HH ( F ) ) = 1 

1170 IFS=7THENNS(HH(F) )=NS(HH(F) 

) - 1 : I FNS ( HH ( F ) ) < 1THENNS ( HH ( F ) ) =8 

1180 XX(F)=X(F) : YY(F)=Y(F) 

1190 X(F)=X(F)«S1(NS(HH<F) ) ) 

1200 Y(F)=Y(F).S2(NS(HH(F>) ) 

1210 IFVPEEK( ( ( Y(F)/S) '32) *(X(F) 

/S) *6144) < >32AND VPEEK ( ( ( Y ( F) /8) 

■32).<X(F)/8)»6144)< >21STHENX(F) 

=XX(F) :Y(F)=YY(F) 

1220 IFVPEEK(((Y(F)/8)"32)*(X(F) 

/B) »6144 ) =215THENGOSUB1280 

1230 NEXT:GOTO1120 

1240 ' 

1250 VP0KE6888,48tVV(l ) : VPOKE689 

a,48»VV(2) :IFNJ=3THENVPOKE690S,4 

8»VV(3) 

1260 IFVV(HH(F))*0THEN1310 

1270 RETURN 

1280 IFNS(HH(F)) >5ANDNS(HH(F) )<9 

THEN V V ( HH ( F > > = VV ( HH < F ) > - 1 : X ( F ) -X 



(F)-S:GOSUB1250: RETURN 

1290 IFNS(HHIF)) > 1 ANDNS(HH( F) ) < S 

THENX(F)=XX(F) :Y(F)=YY(F) 

1300 RETURN 

1310 PUTSPRITEF, (255,0) 

1320 IFJJ=3THENVI< 1)=HH(F) :PO(HH 

(F))=PO(HH(F) )*2 

1330 IFNJ=2THENVI(1)=HH(F) :PO(HH 

(F) )=PO(HH(F) )+2 

1340 IFJJ=2ANDNJ=3THENVI(2)=HH(F 

) : PO ( HH < F ) ) =■ PO ( HH < F ) ) * 1 

1350 JJ=JJ-1:IFJJ< >1THENRETURN 

1360 F0RF=1T0NJ: IFNJOANDVI < 1 ) < ' 

HH ( F ) ANDV I ( 2 ) < ) HH ( F ) THENV I ( 3 ) =HH 

(F) 

1370 IFNJ=2ANDVI(1)< >HH(F)THENVI 

(2)=HH(F) 

1380 NEXTF 

1390 FORF=21T01STEP-1:LOCATEO,F: 

PRINTSPC(30) : NEXT : FORF»1T010 : PUT 

SPRITEF, (255,0) : NEXT 

1400 BEEP: LOCATEO , 1 : PRINT"" ••*■ 

CAMPEAO" • 

1410 LOCATE13,5:PRINT"° • • 
"1" 

WWwaaa»»* 
aw2Waaa»3«a 
aawwwaaaddOaa 
aaaaaaaaaaaaaaa 
1420 LOCATE!3,4:PRINTN$(VI(l) ) 
1430 LOCATE10,7:PRINTN4(VI (2) > 
1440 IFNJ=3THENLOCATE16.7:PRINTN 
$(VI(3)) 

14S0 F0RF=1T03: VI (F)=0 : NEXT 
1460 FORG=lTO500:NEXTG 
1470 FORT=0TO2:IFSTRIG(T)THEN149 


1480 NEXTT:GOTO1470 
1490 BEEP:FORF=21T01STEP-1:LOCAT 
E0,F:PRINTSPC(30) :NEXT 
1500 IFCA$="S"ANDNP< 10THENNP=NP+ 
1 :GOT0730 

1610 iFCAt»"S"THEN1530 
1520 CLS:GOTO130 

1 530 LOCATEO , 1 : PR I NT "aaaaaaaaaaC 
AMPEONATOaaaaaaaaaa" 
1540 • 

1550 FORF=1TONJ:LOCATE10 ,F'2*3:P 
RINTN$(HH(F)) ;•'■■•►" ;PO( HH(F) ) :N 
EXT 

1560 CA$="":GOT01460 
1570 LOCATE2,1S:PRINT"0»»»«««»«« 

1580 F0RF=lT03:F0RG=lTO15: LOCATE 

FM0-2.G: PRINT"*" :NEXTG,F 

1S90 FORF»1T03:FORG-3T017: LOCATE 

F'10-7,G:PRINT"»":NEXTG,F 

1600 LOCATE2,3:PRINT"»e« « » 

1610 LOCATE2,15:PRINT" ♦ ««« 



1710 LOCATES, 13: PRINT"*** 

* 

1720 L0CATE8, 12 : PRINT"*** 



** 



1620 RETURN 
1630 LOCATE2.18: 
$$4,,} 4,$******** 

1640 LOCATE18.19 
1650 LOCATE 14, 21 
1660 LOCATE10.17 
******* 

1670 LOCATE24.16 
1680 FORF=9T01S: 
"*»*♦" :NEXT 
1690 LOCATEO, 15: 
1700 LOCATEO, 14: 



PRINT"********** 

** 

: PRINT"** 

: PRINT"** 

: PRINT"********* 

: PRINT"** 
LOCATE24.F: PRINT 

PRINT"******** 
PRINT"********** 



1 730 LOCATE2 , 9 : PRINT"*********** 

*********** 

1740 LOCATE2, 10: PRINT" ** 



* 



**+* 



1750 LOCATE2.il: PRINT" ** 

* 
1 760 FORF-3TOB : LOCATE2 . F : PRINT"* 
" : LOCATE 1 5 , F- 2 : PRINT"*" : LOCATE20 
,F:PRINT"*":NEXT 

1770 LOCATES, 3: PRINT"********** 
1780 LOCATES, 6: PRINT"********** 
1790 LOCATE21,3:PRINT"+**+**t 
1800 LOCATE23,6:PRINT"***»*** 
1810 RETURN 
1820 LOCATE2, IB: PRINT"" •" 



F0RF=1T07 

LOCATE? , F» 1 : PRINT" • 

LOCATE10.F+8: PRINT"" 

LOCATE 1 3, F. 10: PRINT"' 

LOCATE13,F>3:PRINT'" 

LOCATE 18 , Ft 5 : PRINT : LOCAT 

10: PRINT'" 
LOCATE22, F: PRINT"" 
LOCATE22 , F*7 : PRINT" " 

L0CATE26, F»4: PRINT : LOCAT 

+10:PRINT"" 
NEXT 

LOCATEO, 15:PRINT 

LOCATE2, 12: PRINT 

LOCATEO ,«■ PRINT 

LOCATE2 ,5: PRINT 

LOCATE1 3,1: PRINT'" 
LOCATE 13, 2: PR INT'" 

LOCATES, 2 i PRINT 

FORF=2T017STEP2: LOCATE14.F: 

NEXT 

RETURN 

LOCATEO, 1 :PRINT"B93!a;s»!!9 



1830 
1840 
1B50 
1860 
1870 
1880 
E18, F 
1890 
1900 
1910 
E26 , F 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 
1970 
J9B0 
1990 
2000 
PRINT 
2010 
2020 
2030 



uuana .. i- a - a - -- - ata, » 

araaa.*.*. Baa, an 0.0, aaaiaiai 

« ii» Si is Stattmira 

sis £»a;e *»■ no.» s . e , 9 , 

2040 LOCATEO, 9: PRINT" *» "2 



a,a,ai a. n a, aaaa »a 
Ska* -- ft 9f - ^ '- £22 (52! = 



2050 LOCATEO, 16: PRINT"a 55r 

a u. :. iiaaak o> atat .. - _- 

»«5---«=«*~-=- ":LOCATE25,B:PRIN 
T"e» 

2060 RETURN 

2070 LOCATEO. 1:PRINT"W 
MM 
MM MMMUMMMMMMMM 
MMMMMMUMMMM MM UMMMMUUMMMMMMM 
MMMMMMMMM MM MUMMUM 

WWW MMM HMMMM 
MMM MMMMMMMMM MMMM MM MM 
M MMHMMM MMM MMM M 
2080 LOCATEO, 9 :PRINT"M MM 
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WWWW WWW WWWWW WWWWWWW 


999 e a 99 99 


4,4.4,4,4, 4,4, 


WWWW WWW WWWW wwwww www 


oo 90999 99 


2210 LOCATEO, 13: PRINT" f4.4-4.t4.** 


W WW WW WWWW WWWW www 


999999999999 99 99999 99 9 


******** ** 


WW WW WWWW WWW WW w 


9 9999 99 99 99 


* ** **4*|*t+1** * 


W WW WWWW WW MM WW 


99 9 99 9999 9 9 9999 99 9 


******* * 


W WW WWWWW WW WW WW 


9 


4,4.4,4, * 


W WWWWWW WW WW www 


2160 LOCATEO, 7 -PRINT" 9 


* 4,44,4,4,,}.************ 


2090 LOCATE0, 1 7 : PRINT"WWWWWW WW 


90 999 9 9 9 99 999 


TlT TTT TT 


W WW WwWWWWWWWWWWWWWW www 


999 9999 9 99 


2220 RETURN 


wwwwwwwwwwwwwwwww 


9999 9 9999 99 999 9 


2230 LOCATEO, 1 : PRINT" 


2100 RETURN 


9 99 99 9 99 


• . . 


2110 LOCATEO, 1 :PRINT"a a 


999 9 9999 99999 999 9 99 


.... 


a a act a a a 


9 


........ . . 


a a a a a a a 


2170 LOCATEO, 13: PRINT" 999 


.... 


a a aaaaaaaa 


99 99 9 9 9999 999 99 


a .... 


a a a a a a a a 


9 9 9 99 9 999 


■ ...... a . ■ . v ■ 


* a a a a a a a 


99999 9 ♦ 99 999999 99 


2260 LOCATEO, 8. PR INT" 


a a a a aaaaaaaaaaaaaaaaaaa 


999999 9 9 999999999999999 


... ■ ■ • • ■ 


a a a 


9999999099 9 99999999909999999 


... o. . 


2120 LOCATEO, 8:PRINT"a a aa 


99999999 


****"" ...BO.. ... . •■... 


a a a a a 


2180 RETURN 


O ODD 


a a a a a a aa 


2150 LOCATEO, 1 : PRINT" + 


.... .. ■ ........ 


aaaaaaaa a a a aaaaaa a 


*** * * ** **** 


• a . . • ■■ 


a a a a aa a a 


f] Mi * ** * * * 


00 


a a a aa aa a a 


♦* * * * * + 


7.7.S0 LOCATEO. IS PRINT'" " ' " " 


a a a a 


* * ♦ ♦* * 4. 4. 4. 4, 4, 4. 4, 4. 4, 4, 4, 


. ... ... 


2130 LOCATEO, 1 'i 1 PRINT"«KfCK.aCiacta«l 


*♦♦ ♦ * * * * * 


...... .O.O....0 • . ■ 


a a a aa a a a 


,(.., 4, 4,4,4,4,4,4,4,4,4,4, 4, 4, 


• • . ........ 


a aa a a 


44, 4, 




a aa a aa aaaaaaaaaaac 


2200 LOCATEO. 8:PRINT" 


2260 LOCATE14.8: PRINT" ■ •*■ 


aaaaaaaaaaaa aa aaaaaaaaaaaaaa 


4, 4, 4,4, 4, 4,4 4,4, 


:FORF=19T021 : LOCATE 1 3. F: PRI 


aaaaaaaaaa 


■ ! 1 1 1 ^ *x T* i*'* mii^qf q* J>it> A 'ji*J» m *t* 


NT : NEXT : LOCATE15 , 19 : PRINT" ' • 


2110 RETURN 


4,4, v 4,4, 4,4, 4, 4, 4, 




2150 LOCATEO, 1 : PRINT"99 


2270 RETURN 



MSX MEGARAM 256 KBYTES 




ENVIAMOS 
PARA TODO O BRASIL 



• A unica que executa todos os 
softwares. 

• Garantia de urn ano dada pelo 
projetista. 

Ganhe gratis com a MEGARAM 
dois jogos: XEVIOUS E ALESTE 



Distribuidor: 

RIOSOFT INFORMATICA LTDA. 

R, Conde tie Bonfim, 346 lj. SS-107 - Tijuca 
Rio de Janeiro - R] - 20520 Tel: (021)264-3726 
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KNIGHT LORE 




J G 



L UIS FERN A NDO FIA CA DOR I 



L/urante muito tempo, tenho viajado, des- 
de o coracao da floresta ate o castelo de um 
cavalheiro de muita sabedoria, em busca de 
um bruxo para suplicar que ajude a li- 
vrar-me desta maldicao. Durante vdrias 
noites, tenho dormido amarrado a uma 6r- 
vore, para evitar desgracas e lamentos. Eis, 
por fim, estou no castelo... 



INTRODUCAO 

Minha viagem est6 quase chegan- 
do ao fim. Quando as ultimas luzes 
do dia vao dando passos nas escuras 
sombras noturnas, quando os ver- 
melhos raios do sol caem diante a 
branca lua, sinto, atrds de mim, os 
gelados e grandes dedos da noite. 
Assim que passo a ponte-levadiga, 
sinto a influencia do grande mago 
MELKHIOR sobre mim; fechado num 
labirinto de corredores, rodeado de 
perigos e armadilhas. 

De repente, um nevoeiro azul e 
frio, comeQa a surgir entre as 
brechas das imensas paredes de 
pedra do castelo. Passo a passo, 
comega a tomar forma e se transfor- 
ma num escasso redemoinho de 
energia. Voce ouve uma triste can- 
?ao. O nevoeiro desaparece e a 
musica cessa. 

As tochas iluminam os escuros 
corredores do castelo, permitindo 
apenas ver a curta distdncia. 

Pequenos cristais congelados, 
monolitos de pedra, brilham na luz 
da lua que entra lentamente pela 
janela. Rodeado por uma luz azul e 
fria, volto a ser um lobo. Meu des- 
tino e bem claro: se eu nao encon- 
trar o Bruxo e pedir-lhe ajuda, fi- 
carei assim para sempre. 
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H6 um porem: tenho que livrar- 
me desta maldi?ao em atfe 40 dias, 
caso contrdrio estou condenado o 
ser um LOBISOMEM para o resto da 
minha vida. 

OS OBJETOS 

Nas vdrias solas que constituem o 
castelo, existem inumeros objetos, 
que voce deve recolher, pois sao de 
vital importdncia. 

Eles servem para duas coisas: 
uma delas e quando surge uma bar- 
reira ou mesmo um obstdculo, 
podemos subir em cima do objeto; e 
a outra serve para ajudar o mago na 
elaboragao da po?do mdgica que sal- 
vard nosso herdi. 

Botas, xlcaras, po^oes, diaman- 
tes, cdlices, garrafas e bolas de cris- 
tal, devem ser depositados no enor- 
me caldeirdo que se localiza no 
coracao do castelo. Caso voce co- 
loque qualquer outro objeto que ndo 
tenha sido solicitado pelo mago, 
nao fard nenhum efeito. 

OBS: Cada um dos objetos acima 
citados sao pedidos duas vezes pelo 
mago MELKHIOR. Eles seguem um 
padrao circular, COMO E VISTO AO 
LADODOMAPA. 



O jogo terminard quando de- 
positarmos os quatorze objetos 
requisitados. Poderd encontrar, tam- 
bem, pequenas estatuetas, cuja 
unica fun^ao e a de aumentar seu 
numero de vidas. 

TEMPO 

Tome bastante cuidado quando 
for entrar em uma sala, verifique o 
indicador de dia/noite (lado inferior 
direito), veja se voce nao ird se trans 
formar daqui a alguns instantes, 
pois, caso voce entre na sala e 
comece a transforma<;ao, qualquer 
um poderd te matar se encostar em 
voce. 

FILMATION 

Knight Lore e um jogo elaborado 
por um novo metodo de progra- 
macao, chamado "FILMATION", con- 
seguindo assim um fabuloso efeito 
de 3 a Dimensao, que a*e o momento 
so existem dois prognmas que sao 
tdo bons quanto este. Estou falando 
de BATMAN e HEAD OVER HELLS. 

TATICASDEJOGO 

O comando do herdi pelo teclado 
se torna um pouco dificil no comeco, 
mas logo se acostuma. Caso pre- 
ferir, use joystick ou mesmo os cur- 
sores. 

Para pular, pressione uma das 
teclas a seguir 
(Q,W,E,R,T,Y,U,l,0,P), no caso de 
ter escolhido o teclado. Se escolheu 
os cursores, utilize a barra de es- 
pago. E, por fim, se utilizou o joys- 
tick, use o botao inferior. 

Voce controlard o pulo de nosso 
herdi, caso deixar pressionado a 
tecla de pulo, ele pulard mais alto e 
mais longe. Isso Ihe ajudard na- 
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Subir em alguns objetos, serS 
necessaVio para completar sua 
missao. 



FLUIDO 



HER6I 
(VOCE) 



NUMERO 
DE VIDAS 




OBJETOS RECOLHIDOS 



CONTADOR 
DE DIAS 



MAGO 
MELKHIOR 



CALDEIRAO 



INDICADOR 
DIA/NOITE 




Nosso herdi, transformado em 
lobo, enfrentando urn mortlfero 
fantasma. 



by Luis F. Fiacadorl 



CONTROLES 

— No caso de ter escolhido a opcao KEYBOARD (1 ) e DIRECTIONAL CON 
TROL (3), ou somente KEYBOARD (1): 



* esquerda 

* direita 

* andar 

* pular 

* pegar/soltar (obietos/charms) 

* pausa 



— Z,C, B.M 

— X, V,N 

— A,S, D.F.G, H, J.K.L 

— Q, W,E, R.T, Y, U. I.O, P 

— 0, 1,2,3, 4,5,6,7,8,9 

— SHIFT 



— No caso de ter escolhido a opcao JOYSTICK (2): 



JOYSTICK: 

* direita 

* esquerda 

* para frente 

* para trds 

* botao inferior 

* pausa 

CURSORES: 

* direita 

* esquerda 

* seta p/cima 

* seta p/baixo 

* barra de espaco 

* pausa 



- VIRARP/DIREITA 

- VIRARP/ESQUERDA 

- ANDAR 
PEGAR/SOLTAR 

- PULAR 

- SHIFT 



— VIRARP/DIREITA 

— VIRARP/ESQUERDA 

— ANDAR 

— PEGAR/SOLTAR 

— PULAR 

— SHIFT 



- No caso de ter escolhido a opcao JOYSTICK (2) e DIRECTIONAL CON 
TROL (3): 

JOYSTICK: direita, esquerda, p/baixo, p/cima 

* pular _ BOTAO INFERIOR 

' pegar/soltar (objetos/charms) _ q ] 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 

* pausa _ SHIFT 



CURSORES: direita, esquerda, p/baixo, p/cima 

♦pular - BARRA DEESPAgO 

* pegar/soltar (objetos/charms) 

* pausa 



— 0, 1,2,3.4,5.6,, 

— SHIFT 



8,9 



quelas horas que voce tern que 
atravessar longas distancias. Desta 
forma, se consegue saltos supe 
riores aos normais. Este truque e es- 
pecialmente util para saltar 6reas 
que tiverem pontas de ferro. 

Nosso heroi s6 pode transporter 
ate tres (3) objetos de cada vez. 
Seria uma boa ideia se voce reco 
Ihece todos os objetos e os deixasse 
nas solas proximas ao do mago MEL- 
KHIOR. Assim, quando ele pedir urn 
objeto que voce nao est6 carregan- 
do, nao serd dificil encontrd-lo. 

Uma superdica: quando voce 
subir em um objeto, poderd saltar e 
levd-lo consigo, ao mesmo tempo. 
Por exemplo, existe uma barreira, 
que voce nao consegue pular devido 
a altura. Voce solta um objeto (caso 
voce estiver carregando um) e sobe 
em cima do mesmo, S6 que, quando 
voce saltar, pressione as duas (2) 
teclas ao mesmo tempo (pular e 
pegar/soltar). Com isso, voce pas- 
sard a barreira e continuard com o 
objeto. 

Voce nao poderd entrar na sala 
do mago MELKHIOR quando for 
noite, pois o flufdo mdgico ird te 
matar. Terd que aguardar o sol 
aparecer. 

POKES — VIDAETERNA 
E TEMPO INDETERMINADO 

Com o poke abaixo, alem de vida 
infinita, voce terd tambem tempo 
ilimitado para cumprir sua missao. 

10 BLOAD "KLORE1": POKESHB4D0, 
0: POKES HA7EB.0 
20DEFUSR = 8HD000:A = USR(O) 
30 BLOAD "KLORE2",R 

POR LUIS FERNANDO FIACADORI 

COLABORADORES: 

LUIS CARLOS B. OLIVEIRA 

THARMEST.C. DOS SANTOS 

THARSIOT.C. DOS SANTOS 



SHOWROOM DO MSX EM CAMPINAS 



■ NOVIDADES PARA CPU EXPERT1H 

■ COLOCACAO DE DRIVE 5 1/4 N A CPU 

■ COLOCAQAO DE DRIVE 3 1/2 N A CPU 

■ lNSTAU\CAO DE BOTAO DE RESET 

MICRODATA INF0RMAT1CA 
AV. FRANCISCO GUCERIO, 297 SL 82 
FONE: (0192) 31-9766 - CEP 13010 
CAMPINAS -SP 



I NOVIDADES EM HARDWARE PARA MSX 

I INTERFACE COM 24 CANAIS DE SAlDA 
INIVEISLOGICOSTTL 
IMONITORIZADAS POR LEDS 
IPROGRAMAVEL POR SOFTWARE 

ICOMPRAEVENDA: 
MICROS E PERIFERICOS MSX 
IASSISTENCIA TECNICA PARA MSX 
I SOFTWARE: APLICATIVOS E UTILITARIOS 
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AS IJLTIMAS NUVIlJAJll-JS HSX1: 



DOUBLE DRAGON 
Muita pancadaria no sen MSH 
Rpenas em f-ita - NCz% 30, OO 



ijjcuti.ii c;amb-:s 

Finalmente em versata disK- 
-loading, o ma i s sensacional 
uideo- jogo espor't ivo i a cria- 
do par^a a 1 inha M5H * * t 
Em disco ou -f-ita — NCr$ £5,00 

MASH I I 

Mai is um -grande v ideo- game 
de sucesso estreando na weo— 
s3o em disco. Dai TV par- a o MSH 
numa uersSo super- especial 
Em disco ou f ita - NCZ$ eo,oo 



to 
int 

de 

dia 
r- is 

Ope 



Urn 

no 

e 

r-n 

da 

t i 
na 



dos jogos de raaior ex i — 
f lipperamas do mundo 
r*o. Muita pancadar-ia pe- 
s tori a do mundo: da xda— 
pedra, Egito, Idade Me— 
E finalmente na futu- 
ca era espacial **• 

em disco — NCz$ £15,00. 

OHL I Ti:it ATOM 



O mundo esta por* um f io, a 
human idade foi inuadida Relos 
ma is asquer-osos a 1 ien igenas t 
Rpenas em disco — NCz$ eo, OO. 

HLASTmtciiiis mmmmmmmm 

R sequencia de RSTEROIDS * 
RRenas em disco - NCz$ eo, OO. 



Um sensacional space— game 
que voce n-Slo pode perder. Para 
um ou do is jogadores simulta— 
neos. Prepare-se * • * 
RF>enas em disco - NCz$ eo, OO. 



TH*; uTIimi AIIYKHTTJMK 



Um disco com as partes 3L e 
e do tuelhor adventure graf ico 
da atual idade *•• 
Rpenas em disco — NCz$ £5, OO. 



SPECIAL 



GRME 



PACK 



N217 



Num mesmo disco: OBLITERR- 
TQR, BLP.5TEROIDS e HVBOT5 *** 
Rpenas em disco - NCz$ SO, OO . 



- B 



BR SI C 



O so-f-ttuar-e que transforna 
o seu m icro- coroputadOPj imp le- 
nient ando no-uos comandos e i-o— 
t inas que irSo melhorar seus 
prdprios progranas em BASIC * 
Rcompanha um 1 iuro c/ a.T'O pgs 
Rpenas em disco — NCz$ ■90,00. 



N^d^SlS TCN/fO**MrtiTl:C«l tTM. 



Envie VALE POSTAL OH1 CHEQUE 

NOMINAL a. NEMESIS INFORMATICA 

Ca.ixa. r>osta.l 4.583 Cep EO .001 

RIO DE JANEIRO - R-3. 

_ ou - 

pessoalmente na: Rua SETE DE 
SETEMBRO g£/£4Q4 CENTRO ~ RJ* 




J G 



ROBOCOP 
O POLICIAL 




FUTURO 



L UIS FERN A NDO FIA CA DORI 




INTRODUCAO 

Tudo aconteceu na cidode de 
Detroid. Voce foi escalado para 
fazer parte do policiamento de rua. 
Sua parceira LEWIS, era uma garota 
muito agitada. Estavam como de 
rotina patrulhando as ruas de 
Detroid, quando receberam urn 
chomado pelo r6dio. Era sua pri 
meira chamada de assalto. Mas o 
destino pregou-ihe uma peca e isso 
ocasionou sua morfe. 

Com o patrulheiro MURPHY, ja 
sao 32 policiais mortos cruelmente 
por bandidos e traficantes. Essa foi 
a oportunidade que o Conselho de 
Seguranga de Detroit esperava. 
Aproveitando o corpo do policial 
morto, apagaram sua memdria e o 
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transformaram numa mdquina mor 
tlfera. Seu corpo e totalmente blin- 
dado com titunio. Um perfeito 
policial do future Seu nome: RO- 
BOCOP. 

Eles prog ram a ram sua mente 
para que obedecesse somente a or- 
dem e a lei da pollcia. Mas acon- 
teceu algo: ele se recordou do pas- 
sado. E, com isso, quebrou as nor- 
mas da pollcia e foi atrds dos cul- 
pados da morte de MURPHY. 

Neste emocionante jogo, voce 
ser6 ROBOCOP. Voce e a Lei do 
fufuro, nao nos desaponte. 

CONTROLES 

Poderd jogar com o teclado ou joy- 
stick. Caso escolha teclado, ele e 



totalmente redefinivel, ou seja, 
voce mesmo pode escolher as teclas 
de comondo do nosso herdi. 
— OBSERVACAO: 

Normalmente, ele dispara uma 
bala, mas, quando alguem estiver 
muito pr&ximo, ele economizar6 
munigao e dar6 um tremendo soco 
mortal na vftima. 

OJOGO 

O jogo consiste de 9 estdgios, nos 
quais terd que encontrar e matar os 
assassinos responsdveis pela morte 
do policial MURPHY. Voce comecard 
o jogo com apenas uma arma cedida 
pela pollcia. Pelo caminho, encon- 
trard cdpsulas, que Ihe darao mais 
municao. Tambem poderd achar 
balas especiais de grande poder des 
trutivo. Sem lalai-xJe uma escopeta 
exclusivamente militar, a chamada 
"MANTA", umo arma muito peri- 
gosa nas moos errodas. 

Poderd encontrar comida para 
bebes, que e a unica coisa que voce 
se alimenta. Ela aumentard sua 
energia. 

ESTAGIO — 1 

Patrulhando pelas ruas de De 
froit, encontrard criminosos que 
usam golpes de karate, serras-el6- 
tricas, correntes e armas para ten 
tar dete-lo. 

ESTAGIO — 2 

Encontrard, em um beco, umo 
mulher sendo violentamente ata- 
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cada por urn marginal. Quando ten- 
fa dete-lo, ele utiliza a garota como 
refem. V6 com calma, pois ter6 que 
matar o vadio sem acertar a inocen- 
te garota. Caso voce a acerte, per 
derd energia. 

ESTAGIO — 3 

Encontrar6 mais bandidos, mas 
agora alguns estao andando em 
motos. Eles tentarao atropeld-lo. 

ESTAGIO — 4 

Ao reconhecer urn dos moto 
queiros como uma das pessoas que 
assassinou MURPHY, guardou a for- 
ma de seu rosto em sua mem6ria 
computadorizada, e seguiu para a 
Central de Arquivos Criminals. L6 se 
localiza a ficha completa de todos os 
bandidos da cidade. Com os con- 
troles de esquerda e direita, tentard 
encontrar uma pessoa que se pa- 
reca com o assassino. Quando en- 
contrar, o computador Ihe dir6 sua 
ficha criminal completa e a que 
GANG o mesmo pertencia. 



ESTAGIO— 5 

Com a informacao do computa- 
dor, voce consegue descobrir a que 
GANG ele pertenceu. Na procura da 
GANG, voce descobre uma f6brica 
de drogas e, por sorte, os causa- 
dores da morte de MURPHY estao no 
local. 



do quartel general da OCP. Cuidado 
com os bandidos. 

ESTAGIO — 8 

Consegue fugir juntamente com a 
oficial LEWIS para um ferro-velho; 16 
descansou um pouco ate recuperar 
as energias. Nao teve muito tempo 
de sossego, pois DICK JONES man- 
dou o resto da GANG atr6s de voce. 
Desta vez, eles estao fortemente ar 
mados com escopetas militares, as 
chamadas MANTAS. Caso mate al- 
gum membro da GANG que leva 
uma arma dessas, poder6 utiliza-la. 



ESTAGIO — 9 

Voce est6 novamente no predio 
da OCP, bem na sola de reunioes. 
Voce mostra provas aos membros 
do conselho que incriminam DICK 
JONES. O mesmo, vendo que estd 
encurralado, pega o presidente 
como refem, e diz que, se nao 
deix6-lo fugir do pais, ele mata o 
presidente com um tiro. Enquanto 
JONES for membro da OCP, voce 
nao poder6 fazer nada. Ai que surge 
uma ideia brilhante na cabe^a do 
presidente: ele despede DICK 
JONES. E voce Ihe da um fim com 
uma rajada de tiros mortais. OBS: 
Cuidado, nao acerte o presidente, 
pois voce perder6 energia, caso o 
fizer. 



SEUSPONTOS 

— 10 pontos — por cada bandido 
que matar. 

— 30 pontos -- por cada bala de 
poder maior e soco que acertar em 
um bandido. 

— 50 pontos — por cada membro da 
GANG morto. 

— 250 pontos — por cada cdpsula 
pega. 

— Bonificacao especial por cada es 
t6gio completado. 



DICAS 

l a ) Economize ao m6ximo sua 

municao, mas caso acontecer delas 

acabarem, use seus punhos. 

2 a ) Os bandidos seguem sempre a 

mesma linha para atacar, portanto, 

tente se lembrar de onde eles 

aparecem. 

3°) Quando tiver que matar um 

criminoso sem acertar em um re 

fern, nao- se antecipe, pois ter6 

vdrias chances de acertar o mesmo. 

Desenvolvido por LUIS FERNANDO 
FIACADORI. 

Colaboracao — LUIS CARLOS B. DE 
OLIVEIRA. 

CURRJCULO — Luis Fernando Fia- 
cadori, 17 anos, cursa o 3° colegial 
em Sao Paulo, com curso de Basic e 
Ingles. Faz parte da equipe PAU 
LISOFT. 



ESTAGIO — 6 

Depois de ter acabado com a 
fdbrica de drogas. Voce foi a pro 
cura de DICK JONES, que e o cerebro 
da GANG. O pior de tudo e que 
JONES e um membro da policia e faz 
parte da Organiza<;ao OCP. Quando 
voce o encontra no Quartel General 
da OCP, tenta agredi-lo, mas h6 
uma lei na matriz 4, que o impede 
de agredir um oficial da OCP. Voce 
tenta a todo custo resistir para que 
nao seja desligado. Assim que voce 
deixa cair sua arma, oparece o robd 
ED209, que e uma inven<;ao de DICK 
JONES que nao deu certo. Ter6 que 
enfrentar ED209 somente com seus 
punhos. Tome cuidado para nao ser 
atingido pelas rajadas de metra 
lhadora, pois poderao causar sua 
morte. 

ESTAGIO — 7 

Usar6 os elevadores para escapar 
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Voce se lembra dos espioes fa- 
mosos da revista MAD? Certamen- 
te, voce j6 leu sobre eles, que o tem- 
po todo tentam se destruir. 

OBJETIVO PRINCIPAL 

Agora, voce ter6 que controlar os 
espioes bianco e prelo, encontrar o 
mfssil nuclear e levd lo ate o seu 
submarino antes que o espiao 
inimigo o faca ou que o mlssil ex- 
ploda! 

COMECANDOOJOGO 

Ap6s o carregamento, voce es 
colher6 se quer o jogo para urn ou 
dois jogadores, a dificuldade do 
jogo (LEVEL), o Q.I. do espiao ini- 
migo (I.Q.) e se quer o submarino es- 
condido (HIDE SUB). 

Controle o primeiro espiao com as 
setas do cursor + ESPACO e o 
segundo espiao com o joystick 1 . 

TELA DO JOGO 

A tela do jogo e dividida em duas 
partes. A parte de cima e referente 
ao espiao branco e a de baixo ao es 
piao preto. Vamos analisar cada 
tela: 

TELA CENTRAL 

Na parte central da tela de cada 
espiao aparecerd a tela que mostra 
o jogo e o mapa (quando em uso). 
Quando os dois espioes estao muito 
pr6ximos, os dois aparecerao na 
tela de cima ou de baixo. Quando 
eles estiverem na mesma tela, e 
posslvel lutar com cacetetes, para is- 
to bastando apertar ESPACO/TIRO. 

DIRECOES 

Para seguir para o oeste ou o tes- 
te, vd, respectivamente, para a 
direita e a esquerda. Para ir para o 



sul, ache os buracos na ilha marrom 
na parte de baixo da tela. Para ir 
para o norte, voce ver6 algumas pas 
sagens. 

OBJETOS 

Na parte esquerda da tela de 
cada espiao, existe urn menu dos ob- 
jetos que voc§ pode usar. Para en- 
trar nesse menu, tecle ES- 
PACO/TIRO duas vezes. Aparecerd 
uma bola piscando ao lado do objeto 
que ird ser usado se voce apertar ES- 
PACO/TIRO. 

PA — Usada para cavar buracos. 
Para usd-la, ponha JOYSTICK/CUR 
SOR para baixo e tecle ES- 
PACO/TIRO. 

REV6LVER — Voce nao o tern no 
comedo do jogo, mas pode obte-lo 
no decorrer do mesmo. Para atirar, 
tecle ESPACO/TIRO. 
MINA — Pode ser encontrada no 
solo da ilha (objeto marrom) ou sair 
de suas reservas. Para usd-la, 
ponha o JOYSTICK/CURSOR para 
baixo e tecle ESPACO/TIRO. 
MINA 2 — Tipo de mina mais po 
derosa que a primeira. Aparece na 
ilha em forma de pedras brancas. 
GANCHO — Usado para subir em dr- 
vores e colocar lacos. Apds sele- 
cionar esse objeto, vd em direcao a 
uma drvore e voce subird nela. Es- 
colha o lugar onde ficard seu \aco, 
coloque o JOYSTICK/CURSOR para 
baixo e tecle ESPACO/TIRO. 
MAPA — Mostra o mapa da ilha. Os 
pontos azuis sao as partes do mlssil 
nuclear. 

FUEL — Mostra o combustlvel do 
submarino. 

ABAIXO DA TELA CENTRAL — A es 
querda, existe um mostrador que in- 
dica quantas partes do mlssil voce 
tern. Note que voce nao pode pegar 
apenqs as partes da frente e as de 
trds. A direita, existe uma barra que 



representa a sua energia. Quando a 
barra acabar, voce jd era. 

OBS: Se voce nao possui um objeto, 
aparecerd um ponto vermelho ao 
seu lado. 

ESCONDENDO OBJETOS 

Quando voce larga o mlssil (aper- 
tando ESPACO/TIRO), ele fica d mos- 
tra para o espiao inimigo. Para dis- 
fargd-lo, ponha o JOYSTICK/CUR 
SOR para baixo e tecle ES- 
PACO/TIRO. Cuidado, pois as minas 
armadas, partes do mlssil e revdlver 
podem aparecer na forma de pe- 
dras. 

ENTRANDONAAGUA 

Apds encontrar todas as partes do 
mlssil, vd para a praia mais ao nor- 
te, entre na dgua e pegue o sub- 
marino. 

OBS: Se voci escolheu HIDE SUB- 
YES, voce lerd de procurar o sub- 
marino por todas as praia s da ilha. 

DICAS: 

— Evite sempre o combate direto. 
Se for usd-lo, de apenas um golpe 
para roubar o missil. 

— Prefira armor armadilhas usando 
partes do mlssil como isca (contra o 
computador e muito eficaz). 

— Se achar o revdlver, nao perca 
tempo em achar o espiao inimigo 
para enche-lo de balas. 

— Quando armar o laco, se voce an- 
dar para o lado oposto da drvore on- 
de ele estd preso, serd pego. 

— Para disfarcar buracos, pegue 
varetas e ande lentamente na di- 
recao do buraco. 



BOASORTE!! 
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USANDO 

SEU COMPUTADOR 

E MODEM 



CBBS CPU 



Diariamente 

das 18:00 ks 8:00 hs 

s£bados e domingos 24 hs 

telefone de acesso 

(021 ) 237-7787 

Velocidade: 300/300 CCITT ou BELL 
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COMANDO TRACER 



A NDRE L UIS A NCIAES DOS SA N TOS 



Neste jogo, voce controla uma 
nave com o objetivo de explodir os 
planefas ALFARD, ZORAX E GRI- 
SUM. Para isso, voce deve pegar os 
explosivos que surgirao pelo seu 
caminho. 

Primeiramente, voce deve es- 
colher a fase em que deseja co- 
me<;ar. Para isso, basta colocar a 
sua nave sobre o planeta desejado, 
j6 que cada planeta corresponde a 
uma fase. 

ALFARD— Fasel 
ZORAX— Fase 2 
GRISUM — Fase 3 

OBS: Voce s6 poder6 iniciar o jogo a 
partir das fases 1 e 2. Nao e possfvel 
iniciar da fase 3. 

OJOGO 

[ 1 ] Energia da nave. Quando 
colidir com as naves inimigas, sua 
energia vai diminuindo ate perder 
uma vida. Quando estiver com a 
energia muito baixa, ande pela 
superflcie do planeta e procure um 
objeto com a escrita "POW", que in- 
dica power (energia). Esse objeto 
ir6 restaurar parte de sua energia. 

[ 2 ] iste visor aviso o tipo defor^a 
que sua nave ir6 adquirir quando en- 
contrar um objeto com a letra "A" 
no centre Se surgir no visor um 
punho cerrado, sua nave se tornard 
indestrutivel poralgum tempo. 

[ 3 ] Escore do jogo. 

[ 4 ] Sem funcao ate onde foi jo- 

gado. 

[ 5 ] Numero de vidas que voce dis- 

poe. 

[ 6 ] Indica a dire^ao em que voce 
estd indo com sua nave. 

[ 7 ] Este e o Numero da contagem 
regressive. Ele varia de acordo com 
as fases (na fase 3. o numero e 400). 
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[ 8 ] Indica quando os explosivos 
se aproximam da sua nave e qual 
sua cor respectiya. Os explosivos 
sao de 3 cores: Vermelho, Verde e 
Branco. Na parte superior, a direita 
de seu video, ao lado do numero de 
vidas, os explosivos que pegou. 

[ 9- ] Numero do local onde de 
verao ser colocados os explosivos. 
Dependendo da fase, o numero ser6 
maior ou menor. 

[ 10 ] [ 11 ] [ 12 ] Sao, respec 
tivamente, as cores Vermelho, Ver- 
de e Branco, e exatamente nesta or- 
dem e que voce dever6 colocar os 
explosivos. Feito isso, serd dado 
inicio d contagem regressiva para a 
explosao. 

[ 13 ] Esta e uma reproducao do 
local onde deverao ser colocados os 
explosivos. No fase 1 existem seis 
compartimentos como esse e sao in- 
dicados por numeros no canto in- 
ferior esquerdo do video. Para en- 
trar, basta pressionar para baixo o 
joystick ou a tecla que voce rede- 
finiu. Para dar inicio a contagem 
regressiva, e necessdrio preencher 
com os explosivos na seguinte or- 
dem: Vermelho, Verde e Branco. 
Feito isso, voce deverd repetir a 
operacao em todos os locais para 
ser efetuada a explosao do planeta. 
Se o tempo acabar e voce nao tiver 
colocado todos os explosivos, per- 
derd o jogo juntamente com todas 
as suas vidas. Mas, se, por acaso, 
conseguir, voce deverd dirigir sua 
nave para "P" (ver figura), que e o 
unico local seguro para sua nave 
durante a explosao. Chegando Id, 
pouse sobre ela e aguarde a ex- 
plosao do planeta. 

DICAS 
Como sao muitos compartimentos 
de explosivos nas fases mais adian- 
tadas (6 do nivel 1. 8 no nlvel 2 e 10 



no nfvel 3), a maior dica desse jogo 
e ir acumulando explosivos de cores 
vermelho e verde. Voce sd poderd 
colocar explosivos no compartimen- 
to nessa ordem. 

Quando todos os compartimentos 
estiverem com dois explosivos, 
comece a pegar explosivos brancos 
e colocar nos compartimentos um a 
um. Nao se esqueca de acumular os 
explosivos para sua acao ser mais 
rdpida. 

Atire sempre sem parar, pois as 
naves inimigas tentarao diminuir 
sua energia. 

Procure sempre o "POW" para Ihe 
dar mais energia. 

Algumas naves se localizarao 
acima da sua, mesmo que esteja em 
movimento. Para evitar a colisao, 
mude rapidamente a direcao e volte 
para disparar contra ela. 

Procure o objeto que deixa sua 
nave indestrutivel. Em fases mais 
avan^adas, serd de muita ajuda. 

Quando dado inicio a contagem 
regressiva, procure um reldgio 
vagando pela superflcie do planeta. 
Esse reldgio ird interromper a con 
tagem por algum tempo. 
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RICARDO P. RYMSA 



Doutor Venom, o diretor geral da 
agenda espacial, tentou um golpe 
de estado. 

Dr. Venom falhou no golpe de es 
tado e foi capturado. Imperador Lars 
exilou Dr. Venom para o planeta 
Sard. 

Ano c6smico 6665. 

Dr. Venom escapou do planeta 
Sard. 

Ele nao foi encontrado, apesar da 
procure feita pela armada imperial. 

Ano cosmico 6666. 

Todas as comunicacoes com os 7 
planetas foram subitamente inter- 
rompidas. Havia se tornado claro 
que algufem invadira os planetas... 

... O INVASOR ERA O DR. VE- 
NOM. 

Dr. Venom tentou invadir o 
planeta Nemesis conspirando com 
os Bacterian (os inimigos no NE- 
MESISI). 

O conselho supremo de Nemesis 
decidiu enviar 6 nave METALION 
para tentar impedi'r a invasao. Mr. 
James Burton, capitao especial do I. 
S. F., foi escolhido para pilotar 
METALION. 

Desta forma, comeca este fantds 
tico jogo feito pela KONAMI para a 
MEGARAM 256K, seguindo o mo 
delo do primeiro megasucesso que 
foi o NEMESIS. 

O objetivo do jogo e, basicamen 
te, o mesmo que o NEMESIS I, ou 



seja, avancar pelas fases e destruir 

inimigo principal. O jogo e com- 
posto de 7 fases. Cada uma corres- 
ponde a um dos planetas aliados a 
Nemesis que foi invadido pelo 
Dr. Venom. Ao final de cada fase, 
hd uma ou vdrias naves-mde, que 
sao os guardioes de fase. Estas 
devem ser destruidas da seguinte 
forma: 

1 — Atirar nas barreiras que pro 
tegem o nucleo, ate destrui-lo. 

2 — Quando a nave-mae ficar 
imovel, entrar pelo canal onde fi- 
cavam as barreiras ate encostar no 
nucleo. A tela ir6 mudar, indicando 
que agora voce est6 lutando dentro 
da nave-mae. 

3 — Avancar dentro da nave ate 
chegar ao nucleo de force (nesta 
parte, o jogo assume o comando da 
sua nave para destruir o nucleo). 
Apos a destruicao do nucleo, sua 
nave METALION sera incrementada 
com novas armas, como DOWN 
LASER*! e UP LASER#1, e a fase 
seguinte ser6 iniciada. A cada fase 
completada, voce ganha novas ar- 
mas. 

Ao completar a setima fase, duas 
coisas podem acontecer: 
METALION pode entrar na nave do 
Dr. Venom para destrui-la e ter- 
minar o jogo, ou voce receberd um 
chamado de socorro do planeta 
Nemesis, avisando que, enquanto 
voce avancava, Dr. Venom recuava 



para atacar Nemesis, que havia 
ficado desprotegido. 
Se este ultimo acontecer com voce, 
as fases vao retroceder uma a uma, 
e voce terd que percorrer o caminho 
de volta, enfrentando os mesmos 
inimigos, ate chegar na fase 1 para 
destruir a nave do Dr. Venom. 

Achou diffcil?!? Impossivel?!? 
Quer uma dica? 

Como no Nemesis I, o II tambem 
possui certas senhas para facilitar o 
jogo. Elas sao tres: 

METALION, LARS18TH e NEMESIS 

Para usa las, e so teclar Fl , digitar a 
palavra seguida de RETURN e teclar 
Fl para voltar ao jogo. 

— METALION e o nome de sua nave. 
Ela o faz invulnerdvel aos inimigos, 
resistindo a tiros e choques contra 
as naves inimigas. Quando acio- 
nada, torna sua nave verde, porem 
este efeito dura pouco tempo. Seu 
fim e anunciado quando sua nave 
comeca a piscar. 

— LARS18TH significa "Lars, o 
decimo oitavo". E o nome do im- 
perador de Nemesis. Esta palavra e 
o HYPER do NEMESIS I, pois Ihe dd 
todas as armas disponiveis. 

— NEMESIS faz sua nave avancar 
uma fase ate chegar na 7 e, depois, 
retroceder uma fase ate a 1 . 

Obs.: Todas as 3 podem ser usadas 
quantas vezes voce quiser. 
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SOFT 

2.500 Titulos de Jogos e Aplicalivos. 



SERVigOS 

Alinhamento e Manutencaode Drives. 
Assistencla Tecnica pi Micros e 
Impressoras de qualguer marca. 



HARD 

Hot-Bit — Expert novos e usados, 
Impressc-raa, Drives, Monltores e 
rnultomaislj! 



SUPRIMENTOS 

Formularios, Disquetes, Filas K7 e 
Fitas p/ Impressoras. 



PROMOCAO:1)Pacote 100 jogos (escolher) + Discos51/4 = NCzt120.00 
2) Pacote 200 jogos (escolher) + Discos 5 1(4 - NCzJ 200,00 



TALL COMUNICAQOES LTDA. 

Av. Dr. Genlil de Moura. 509 - Cj. 03 - CEP 04198 Ipiranga - Caixa Postal 43042 - Sao Paulo - SP Tel.: (011) 914-2844 



CPU 74 



Setembro89 



Tenha a sua disposipao 
toda a magia 
e sof isticapao 
do Sistema 
Grafico 
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A Paulisoft langa com exclusividade, o mais completo Editor Grafico 
ja produzido no Brasil, para usuarios de micros pessoais da familia MSX: 

Sistema Grafico Aquarela. Desenvolvido com Padroes Internacionais 

de Qualidade e modernas tecnicas de producao, o Sistema Grafico Aquarela 

possibilita aos usuarios do MSX uma infinidade de recursos nunca antes 

usados no Brasil. Sistema Grafico Aquarela permite a voce 

criar suas proprias fontes e figuras com rapidez e qualidade. 

Paulisoft, sinonimo de confianga no desenvolvimento 
de softwares com tecnologia e precisao. 
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• Recursos completos para edicao de 
telas graficas com grande facilidade. 
Copia grafica para impressoras em 
dois tamanhos e 4 tipos de selegao. 



• Figuras prontas para voce usar e ilus- 
trar suas telas, Editor de Figuras para 
voce soltar a sua imaginacao. 

• Padroes variados para utilizacao 
imediata ou edicao de padroes pro- 
prios. 

• Lapis variados com diversas espes- 
suras. 




• Caracteres em out-line, bold, som- 
bra, no tamanho 8x8 ou 16x16, inverte, 
espelha e rotaciona os caracteres. Sao 
mais de 50 alfabetos disponiveis. Com- 
pleto Editor de Caracteres para voce 
criar suas proprias fontes. 



Operagao superfacilitada atraves de icones 
e janelas. Pode ser usado com mouse, joys- 
tick ou cursor. 

Completo manual ilustrado, suporte total e 
garantia. Disponivel em disco 51/4ou 31/2. 

Programa 100% nacional com registro legal 

naSEI. 

Direitos exclusivos de comercializacao em 

todo o Brasil pertencentes a PAULISOFT 

INFORMATICA LTDA.©89 

Autor: Luis Carlos B. Oliveira. 

PROCURE NOSSO PRODUTO EM NOSSOS 
REVENDEDORES 

RJ:Riosolt (021) 264-3726* Nemesis (021) 222-4900 • Inlor- 
lelles (021) 751-5078 • Telelalch ini. (0242) 52-1483 • SP: 
Misc (011) 34-8391 • Filcril (011) 220-3833 • Soflnew (011) 
266-2902 • ALS (016) 636-5379 • Microspend (011) 448-6288 
• Data Market (0132) 35-7500 • Lima intormatica (011) 203- 
6022 • ProEletronica (011) 223-6090 • DF: Hal Inlormalica 
(061) 248-4755 • MT: S O S Informatica (065) 323-2986 • CE: 
Top-Dala (085) 239-1618 • Sun Photo (085) 244-2308 • RS: 
Prologos (0512) 22-5803 

P/OTJUSOF1 

NOVOENDEREQO: 

Rua Cel. Xavier de Toledo, 123 

Conj. 31/32 CEP 01051 -Sao Paulo 

(a 100 metros da eslagao 

Anhangabau do metr6) 

Tel.: (011) 37-1814 
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A CASA DO MSX procura inovar e esgecializar-se 
no seguimento MSX. Para tanlo abriu 5 fUiais no 
interior do Estado de Sao Paulo, porem faliava a 
conlinuidadc, ou seja, dar ao usuario a evolugab 
logica, por isso apanir dc agora tambem prova 
qucc "Expert" em PC. 



DRM51/4RACIDAIA 



MONITOR ANGRA 



~*A 



Completa Linha de 

Jogos e Aplicativos para MSX 

Engesoft 



CASA DO MSX 



S. Paulo - R. Afonso Bras, 155 - F. (011) 533-2351/240-1994 
Bauru - Ft. Dr. Alipio dos Santos, 10 - 59 - Fone: (0142) 34-4774 
Sao Jose dos Campos - Av. Nelson D'Avila, 724 - F. (0123) 21-6479 
Campinas - R. Antonio C. de Carvalho, 287 - F. (0192) 52-8201 
Ribeirao Preto - R. Prudente de Moraes, 2132 - Fone: (016) 625-4931 



